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Software der Extra 



Ab sofort kommen alle Besitzer eines C64 und C 128 in den GenuB 
unschlagbarer Software. Mit unserer neuen Produkt-Reihe 64'er-EXTRA 
er ha I ten Sie brandaktuelle Top-Programme zu den beliebtesten 
Themen: Super-Spiele, Tools, Anwendungen sowie Best-of-Pakete. 
Mit jedem Softwa re-Pa ket wird ein Bedienungshandbuch fur alle 
Programme mitgeliefert. Sie erhalten so das beste und interessan teste 
Werkzeug fur Ihren Computer und konnen es sofort einsetzen. 
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Ciga-CAD Unschlagbare SD'Kojisfruktiom Quf dtsm C 64 - Hi-Eddi 
Do* Sypef-Z^^ri^gr^Mgl^ruyruiiim - Tills Wizard Gign-CAF}- 
FHme fur eigene Vorspanne ■ Pfc-io-odf*r\ferwfindfin Sift Hi-f rWi* 
Graf i ken furetgere Programme ■ Hi'Alo^sMnL^-Trftihfsrffjr 
Hl-Eddi ■ ^Spfegfl/Spienefn Sie bftl^trjft Ajrt^hniiteein*r Grafik . 
FitfncQftv&ft&f Gigrt-C!nH-Film.e? krtnnen mirdi&5«fn Pfognamm in dos 
Hi-Eddi * Format un^^«^r del r y^rd^n . DruckBranpvstvnQtn fvr Hi- 
£ddh PrinierfPloiterVC 1520, MP $-601/802/803, SeFkoshaGP 
700VU Star NL L 10, CommodoflB-Plottof VC 1520, C-ltoh-dilO, 

I Prc-gromrridi&Wttafi}rC61/C f 2tt 

I UwQrishaH&nftdiske*1i&furGiga CAD _ - - — * * 

BmI. Nr, 38701 sFr 4<9Q/6S 499-* DM 49 f 90 
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Robox 

Fessel ndos Gfdlk- Science- Fiction-Ad venture 

Dfif He^rs^her ci^cj Wmden Plgneten liefr sein GeKrm nach ^ngni 

Tod kOnyrikh wetterlebcn - in dnem Kof per ohr*e Seele. Aui di* w i 

Komfaioation, hafb fioboter und holb Mensch, l>g!b bbend und hulb 

lot, die Robe* y^ngnnr wmde. tpr^lyitd dsi Hkjfi uuf ulfes tebende. Er 

befulildulitfi *dr*wi Rubylei-Aimee', ^inHithssUsbendesUnlveFsurnSi 

zu raniichlen, lh*e Aufgabe is! e&j zu Bobox zu gelangsn und ihn 

unsch&dlich zu mochen r urn die Efde ucr ihrsm %amr ^irhprpn Tbd zu 

bftwnhf^n. Wi-ft His* fun, bleEht Ihnpn nhfirlr^sen 

Scotland Yard 

5pGnn$nde& KfimingUAd venfyre 

&egeben Sie sich OLff tpannefide ^ferbrgcherjagd in das London des 
19. Jahrhurdflirtfi! und la$»ri Sio sich engogieren bei ScoHond Yard. 
\feiti5nsn Sio latwrdikhtige, pnDten Sie dercn Alibis und verfolqen Sfe 
die ipKJfGn- zuruck zufn [a(of. Ab Belohr>ung fur die Losunq der "lehn 
ungclclfirfcn Falle wa rfet Ihre Beforderunq mm Oberinspektor* 
Mit dem mrtaelieferten Foll-Ediior fcoMtfuienen Sie weitere Wrbredier* 
ufsd qeben domit fhren Freunden hcrte Nusse kncxkeii, 
3 DiiWtter* [beidsettg bespieltf fur der* C 64/ C 12B 

Best. Nr. 38704 s Fr 24 r 9Q/5S 299,-* DM 29,90 + 
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Grntik 2000 43 neu* Groiikbefehle fur Ihren C 6* ■ Prow 64 32 
Sprites gleichzeitig ogf d*m Bildschirm - Grafk Cak Profe^sion^lle 
Bufiirt^^-Gncjfik - uom Soul^n- sum Kychefidiaqrumm - 3D Gntik- 
Moft+r DreheJi dreidimer^siCMtoloi' Korper in bentzeir ■ MPS Support 
Pfofi Ajfloiung for MPS-Druck^r ■ Epson Support Gro+ik Betchh- 
ffrweptorung fur Ihren Prvcker Scroti -Machine Ructfrcic Scroll- 
R&utine z*jm tinbindcri in cigene Spiele - do-Scrott Einc Rouh'ne, 
mit der Sic Bewegung <ni Spiel brtn^er- ■ FrQtfvi-B*rg* Bizarne Land- 
schahenaua dem Computer ■ GrQfik-)tfQndt#r SKhnet Hinsv 
Giofiken in l£»«i-Bildcr ym ■ low HrVsi Tronipc-riitiui Tea rbiU- 
schirme in hochggflc'seixJe Grafik ■ Pii-Luudtr Gryfikdi^b fCi Prinl- 
shop und Printmaster - Hoidinvkvr Ruubl urvd dru^ki Zyichens5rze 
gnd Hi^&-Grofiken yu> pivf«^iij-jitf|ten Pi^graminen - Hardcopy- 
Rovtinan Super-Trfbsr fci MPS 801, Epson, VC 1520 und CP-90X 
I Diikt I le f ur C 64/ C 1 28 _ , . 
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und Muiik rm Interrupt ■ Ctjmo-E?Eiik Ke GkffeNe £ur Pioarommie- 
rung von Spielen - Kudi 64 MglheriiuHbt:he FunkNonen gratisch dor- 
gesitelll ■ Shvpvi 64 Brlngen Sie Bewegung ins, Bild ■ Apfelmfinnchnn 

uus eirer andeien Dimension ■ 3D*MaY/R.Mnkftr Trictfilme in 
der vlertBfi Dlmflnsinn • Chofts^Mnstar ^eichensorzgenejator nut 
Cber 100 B#fehkn ■ Graphic- Art Edrror a Arrtwort ouf dos Sprite- 
Pmhlfiirn • Supnr-Hardcopy Unschlogbare Dfi>cloqucil>(&f fur Epson- 
Dftjrter ■ Epron^Piottsr rVtatrpxdiruclr^f simyhert MoHer ■ Hardcopy- 
Programme fur Epson -Drueltjer, Star SG^O, MPS 801/802/803 
1 Diskette far C 64/ C 12S _ _ _ _ _ ^ 
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SpielespaB 
mit Power-Tests 




Examine PC 

Der PC hat eine Tastatur, zwei Dis- 
kettenlaufwerke und einen Monitor 
Die Laufwerke scheuem schon ver- 
dachtig, aber ansonsten scheint er 
funktionsfahig zu sein. Der PC ist aus- 
geschaltet. 
Turn on PC 

Der PC braucht ein paar Sekunden, 
dochdann bootetervom linken Disket- 
tenlaufwerk. Nach einigen Augen- 
blicken erscheint eine Textverarbei- 
tung auf dem Bildschirm. 
Write "Einleitung fur das 4. Spiele- 
Sonderheft« 

Dir fallt nichts ein. 
Wait 

Zeit vergeht Dir fallt immer noch 
nichts ein. 

Look through the window 

Du siehst die Skyline von Haar bei 
Munchen. Dir fallt immer noch nichts 
ein. 
Look 

Du befindest Dich in Deinem Buro in 
der Happy-Computer-Redaktion und 
sitzt an einem eingeschalteten PC. 
Der Bildschirm des PC ist leer. Boris 
und Anatol sind auch hier. 
Examine Boris 

Er tragt eine blaue »Doc Bobo«- 
Mutze und ein Boborola-T-Shirt Er ist 
gerade dam it beschaftigt, einen 
neuen High Score bei »Star Kilter* auf- 
zustellen, Sein Joystick knirscht 
bedenklich. 

Ask Boris about »4. Spiele-Sonder- 
heft« 

Boris blickt kurz auf und uberlegt 
einen Moment. Dann sagt er: »Das 
weiBt du doch! In erster Linie gibt es 
jede Menge Tests von aktuellen Com- 
puterspielen, die nach den wichttg- 
sten Genres unterteilt sind. Jedes Pro- 



gramm wird ausfuhrlich beschrieben 
und kritisch analysiert Zwei Bild- 
schirmfotos pro Test sind auch dabel 
Es gibt auch jede Menge Spiele-Tips 
bei "Hallo Freaks aber da kann dir 
Anatof mehr sagen.« 
Wait 

Zeit vergeht. Anatol betritt das Zim- 
mer. 

Anatol, tell me about »Hal1o Freaks« 

Anatol sagt: »Diesmal haben wir 
uber 20 Seiten mit Tips zu schweren 
Spielen. Es miiBte eigentlich fur jeden 
etwas dabei sein. Besonders ausfuhr- 
liche Hilfen gibt es fur das Adventure 
"Hollywood Hijinx", Simulations- 
Fans werden sich uber die 
"Gunship'-Tips von Wild Bill Stealey 
freuen. Karten gibt es unter anderem 
zu "The Last Ninja", 'Aliens', "Mer- 
cenary: Second City* und "The 
Bard's Tale". Fans dieses Rollen- 
spiels werden die Karten zu den fiinf 
biestigen Levels von Mangar's Towers 
besonders interessieren, Aber es gibt 
naturlich auch zu anderen Spielen 
Tips. Am besten mal im "Hallo 
Freaks "-Teil nachschlagen.« 
Wait 

Zeit vergeht Anatol verliBt das Zim- 
mer. Boris' Joystick gibt 10 Punkte vor 
dem neuen High Score mit einem trau- 
rigen »Knarz!« seinen Geist aut Gre- 
gor und Martin betreten das Zimmer 
Ask Gregor about computers 

Gregor sagt: »Oh f im neuen Spiele- 
Sonderheft werden die popularsten 
Computer alle bedient. Der C64 ist 
wieder gut vertreten, und es gibt 
schon eine Menge Spiele fur Atari ST 
und Amiga. Schneider CPQ Atari XL 
und MS-DOS-PCs mischen auch mit. 
Dazu kommen die Videosptel-Konso- 
len.« 



Martin, tell me about »Videospiele« 

Martin sagt: »ln dieser Ausgabe stel- 
len wir Module fur das Sega Master- 
System und das Nintendo Entertain- 
ment System vor. Darunter befinden 
sich brandheiBe Titel wie »Out Run^ 
und »Super Mario Bros.* 

Boris sagt: »Was macht eigentlich 
die Einleitung? Ist dir endlich was ein- 
gefallen?« 
Boris, no 

Boris sagt: »Sicher? Schau dir mal 
deinen PC an.« 
Examine PC 

Der PC hat eine Tastatur, zwei Dis- 
kette^ aufwerke und einen Monitor. 
Der PC ist eingeschaltet Auf dem 
Monitor kann man einen Text lesen. 

Anatol sagt: »Deine Einleitung Nest 
sich etwas komisch. Wohl zuviel 
Adventures in tetzter Zeit gespielt?* 
Aber jetzt mal ganz ernsthaft: 

Wir freuen uns sehr, daB Sie bei 
unserem neuen Spieletest-Sonder- 
heft mit von der Partie sind. Unser 
»Einstieg-Adventure« hat Ihnen im 
wesentlichen schon verraten, was Sie 
auf den nachsten Seiten erwartet. 

Nach Erscheinen unseres letzten 
Spiele-Sonderhefts vor fiinf Monaten 
erreichten uns viele Zuschriften. 
Antworten auf die am haufigsten 
gestellten Fragen prase ntieren wir in 
einem Ruckblick. Ein Artikel, in dem 
unser Bewertungs-System erklart und 
die fiinf Tester vorgestellt werden, dart 
auch nicht fehlen. 

Wir wiirden uns sehr freuen, von 
Ihnen zu erfahren, wie Ihnen dieses 
Sonderheft gefallt Mit Ihren Anregun- 
gen und Vorschlagen wirken Sie an 
der Gestaltung unseres nachsten 
Spiele-Bonbons mit - und das kommt 
bestimmt! (hi) 
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Im Weltraum fliegen wteder mal die Fetzen: Action-Spiele ste- 
hen welter hoch in der Gunst der Computer-Fans, Bei »Plutos« 
durfen sogar zwei Spieler gleichzeitig ballern. Tapfere 
Joystick-Helden mussen nicht einsam sein. 1 5 
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Das herausragende Sportspiel der letzten M on ate ist 'California 
Games*. Es stammt vom selben Softwarehaus wie die Klassiker 
»Winter Games« und "World Games«. Sechs ungewohnlfche Dis- 
ziplinen wie Surfen sorgen hier fur Spielespaft. 49 
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Ein Hohepunkt un seres SimulationsTeils ist »Chuck Yeager's 
Advanced Flight Trainee, das unter Mitwirkung des amerika- 
nischen Fliegerhelden entstand. Andere Programme verset- 
zen Sie an Bord eines U-Boots Oder eirtes Rennwagens. 73 
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Pfui Splnne! Mit ekligen Insekten-lnvasoren mussen Sie sich 
bei Amaurote*' herumschlagen, einem von zahlreichen 
gelungenen Billigspielen. Fur wenig Geld werden Programme 
aus alien Genres angeboten. 
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WjFhinjton cbiwits whtJfV 
advisors to assist Ctafltse 
rr*i*. 



this ruttff wis not m ant to 
JttJgMtn tfflsiens b*t#em our 
tvi nation*. 
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We.tpolitik fur jedermann - Fingerspitzengefuhl 1st gefragt: 
Beweisen Sie Ihr diplomatisches Geschick beim 
Supermachte-Strategiesplel "Balance of Power*, das wir in 
der »Rest der Welt«-Rubrik vorstetlen. 96 





Die Videospiele-Software wird immer besser. Wir testen die 
neuen Programme fur die Konsolen von Sega und Nintendo. 
Im Bild ist die Umsetzung des Spielautomaten-Bestsellers 
»Out Run« fur das Master-System zu sehen. 105 



5 




bewerten wir 
bei den Spiele-Tests 



In diesem Sonderheft bewerten wir jede Menge 
Computers prele. Wie und nach welchen Krite- 
rien, verrat dieser Artikel, 



ii 



riser 4. Spiele-Sonder- 
heft ist zu einem GroB- 
teil wieder den Tests 
von aktuellen Programmer! ge- 
widmet. Jedes Spiel wird von 
uns eine Seite lang grundlich 
in die Mangel genommen, Wie 
das im einzetnen aussieht, und 
nach welchen Kriterien wir die 
Programme beurteilen, konnt 
ihr auf dieser Seite lesen. 



Den Kasten mit den Punkte- 
wertungen werden viele Leser 
schon aus unserer Stammzeit- 
schrift Happy-Computer und 
aus den letzten Spiele-Sonder- 
heften ke nnen Hier gibt es drei 
Kategorien: »Qrafik« t »Sound & 
Musik* und die »Happy~Wer- 
tung*. 

Unter Grafik fallen Aspekte 
wie Animation, Farbwahl, 



Scrolling, Benutzung von Spri- 
tes eta Bei Sound & Musik ach- 
ten wir auf Titelmusik und Ef- 
fekte wahrend des Spiels. Die 
abschlleBende Happy-Wer- 
tung ist die wichtigste Katego- 
rie. Ste sagt aus, wieviel Spafl 
ein Spiel macht und wie gut es 
insgesamt ist. Grafik und 
Sound werden bei der Gesamt- 
wertung mitberucksichtigt, Es 
gibt aber auch Spiele, die kei- 
nerlei Bilder und Musik ver- 
wenden, aber trotzdem eine 
gute Gesamtwertung bekom- 
men (zum Beispiel Infocom- 



Textadventures). Der sprin- 
gende Punkt bei der Happy- 
Wertung ist die wichtige Frage, 
wieviel SpaR das Spiel macht 
und ob es lange genug moti- 
viert 

Von auf 1 00 

ist bei alien drei Kategorien 
das Minimum und 100 Punkte 
ist die absolute Hdchstwer- 
tung v 50 Sterne bedeuten also 
»DurchschnitK Alte Spiele, die 
eine Happy-Wertung von mehr 

Forlsetzung auf Seite 137 



Name: Hetnrich Lenhardt (hi) 

Bevorzugte Spiel gen res: 
Sport- und Action -Sp tele 
Momentane Liebl«ngsspiele: 
Maniac Mansion (C64), 
Slap Fight (C64), 
Super Mario Bros. (Nintendo), 
The Bard's Tale (Amiga), 
Wizball (C64J 



Ma me: Boris Schneider (be) 
Bevorzugte Spielgenres: 
Adventures und Actlon-Spiele 
Momentane Ueblingsspiafe: 
Chuck \eager H s AFT (MS- 
DOS), Maniac Mansion (C64). 
Station fall (Atari ST}, Super 
Mario Bros. (Nintendo), 
Zynaps (C64) 



Name: Greg or Neumann (gn) 

Bevorzugte Spielgenres: 
Simulation en und Adventures 
Momentane Lleblingsspiele: 
Balance of Power (Amiga), 
Guild of Thieves (Amiga}. 
Gunshrp (C64), Out Run (Sega). 
Pirates (C64) 
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Name: Ana to I Locker (el) 

Bevorzugte Spielgenres: 
Simulattonen und Adventures 
Momentane LiebKngssptele: 
Hollywood Hijimc. (Atari STj ; 
Pirates (C64), 

Super Mario Bros, (Nintendo). 
Trie Lurking Horror (C64), 
Zynaps (C64) 



Name: Martin Gakech (mg) 
Bevorzugte Spielgenres: 
Action- und Geschickiichkeits 
Spiele Momentane Lieb lings 
spieie: Atrball (Atari ST), 
Goonies (Nintendo), 
G radius (Nintendo), 
Out Run (Sega), Super Mario 
Bros. (Nintendo) 



Action 



Wenn man sich an- 
sieht, welche Titel 
diesmal urtsere Ac- 
tion-Rubrik fullen. stellt man 
schnell fest, wo der spieleri- 
sche Schwerpunkt der Neuer- 
scheinungen liegt. Mehr als 
die Halfte der Spiele basiert 
auf zwei altgedienten Auto- 
matenhits. Gemeint sind 
*Xevious« und "Defender*. 
Beide zahlten zu ihrer Zeit in 
den Spielhallen zu den belieb- 
testen und auch zu den erfolg- 
reichsten Automaten. 

Bei den Xevious-ahnlichen 
Programmen wird meist ein 
Raumschiff uber sine vertikal 
scrollende Landschaft gesteu- 
ert. Dabei muB der Spieler 
nicht nur auf bestimmte Ge- 
baude achten, die er aufgrund 
ihrer Hohe nicht uberfliegen 
darf, sondern auch auf feindli- 
che Schiffsverbande, die meist 
im Formationsflug angreifen. 
Bekannte Vertreter sind »Gold- 
runner* T »Hades Nebula** oder 
auch »Slap Fight*. 

Der Unterschied zu den 
Spielen, die auf dem Defender- 
Prinzip aufbauen, liegt im 
wesentlichen darin, daB hier 
horizontal gescrollt wird. Am 
Spielablauf hat sich auBer der 
Perspektive kaum etwas gean- 



dert. »Zynaps« ist dafur ein 
gutes Beispiel. Ein grundsatz- 
lich neues Spielelement hat 
atlerdings beide Gruppen 
bereichert Wieder einmal kam 
der zundende Funke aus der 
Spiel halle. Das altseits be- 
kannte und beliebte »Nemesis« 
ist sozusagen der Urvater des 
Gedankens: Die Idee, daB man 
sein Raumschiff wahrend des 
Spiels mit Zusatzwaffen aus- 
statten kann, hat groBen An- 
klang gefunden. So sieht man 
heutzutage kaum noch ein 
SchteBspiel, bei dem es nicht 
irgendwelche Ausrustungs- 
Gegenstande aufzusammeln 
gfot 

Eine der positivsten Soft- 
ware-Uberraschungen in die- 
sem Jahr war mit Sicherheit 
»Wizball«. Da es vom gleichen 
Programmiererteam stammt, 
das schon mit "Parallax* die 
Hitparaden sturmte, durfte 
man ohnehin ein gutes Spiel 
erwarten. Was die Englander 
dann aber aus dem C64 her- 
vorzauberten, ubertraf alte Er- 
wartungen. Wizbail ist der 
beste Be we is dafur daB es 
immer wieder tolle neue Ideen 
auch fur Action-Spiele gibt. 
Leider sind diese wirklichen 
Neuheiten viel zu selten. 




Erfreulicherweise ist die 
Anzahl der Brutalo-Spiele wet- 
ter zuruckgegangen. Nur noch 
ein potentieller Index-Kandidat 
findet sich unter den geteste- 
ten Programmen. Die Rede ist 
von "Prohibition*, einem recht 
grobschlachtigen KillerspieL 

Der Sinn der Indiziemng ist 
sowieso umstritten. Wenn zum 
Beispiel ein 15jahriger ein be- 
stimmtes Spiel nicht kaufen 
kann, da es nuf an Personen 
uber 18 Jahre abgegeben wer- 
den darf, bemiiht er sich halt 
verstarkt urn eine Raubkopie. 
Ob das der richtige Weg ist t die 
Jugend vor angeblich gefahrli- 
chen Einfliissen zu schutzen, 
ist seibst unter Experten noch 
eine Strertfrage. 

Ein weiterer Trend geht in 
Richtung ZwehSpielerModus. 
Die Softwarehauser scheinen 
erkannt zu haben, daB ein 
GroBteil der Leute nicht allein 
vor dem Monitor sitzt, sondern 
dem JoystickspaB meistens mit 
Freunden frohnt. Programme 
wie »WizbalK »Plutos« und 
»Garnson« kommen da gerade 
richtig. Es zeigt sich auch in 
der Praxis, daB es wesentlich 
mehr SpaB macht, wenn zwei 
Spieler gleichzeitig auf dem 
Bildschirm urn Punkte k&mp- 



fen, Sowohl im Team, als auch 
gegeneinander, steigert dieser 
Modus den Spiel witz und die 
Spielfreudegewaltig. Und dem 
Vorurteil, daB Computerspiele 
einsam machen wurden, zieht 
er den Boden unter den FuBen 
weg. 

Nach wie vor halt die Welle 
der Action-Spiele an. Immer 
wieder verbluffen die neuen 
Programme den Anwender mit 
verbesserter Grafik und musi- 
kalischen Meisterwerken. Man 
traut manchmal seinen eige- 
nen Augen bezsehungswelse 
Ohren nicht, wenn man einige 
Neuheiten zum ersten Mai 
sieht und hort. Vor allem auf 
den neuen 68000-Computern 
(Atari ST, Amiga) tassen sich 
ganz andere Sachen realisie- 
ren, als mit den 8-Bit-Compu- 
tern. Bestes Beispiel dafur ist 
das schon oben erwahnte Gold- 
runner. Eine Sprachausgabe t 
die zu passenden Gelegenhet- 
ten das Spielgeschehen be- 
gleitet, laBt viel mehr Stim- 
mung auf kommen. Ich giaube, 
daB wir in nachster Zukunft mit 
neuen Programmen rechnen 
konnen, die das Herz eines 
jeden Action-Freaks hoher 
schlagen lassen. 

(m) 
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naps 



Neues aus der Kategorie »Wettraumkampf mil 
Extrawaffen«: Zynaps wartet mit einigen origi- 
nellen pyrotechnischen Errungenschaften auf . 



R 



abatz im Weltraum; 
Zwei Stemenvolker ge- 
hen sich mal wieder ge- 
genseitig auf die Nerven. Der 
namenlose Held dieses Spiels 
wird an Bord einer feindltchen 
Raumstation gefangen gehal- 
ten* Doch es gelingt ihm, ein 
Scorpion-Kampfraumschiff zu 
kapern und zu fliehen, Auf 
eigene Faust muB er versu- 
chen, sich durch feindliche 
Weltraumsektoren zu kamp- 
fen. 

Ab dieser Stelle durfen dann 
Sie an den Joystick: Bei 
»Zynaps« kontrollieren Sie das 
Scorpion-Schiff unseres Hel- 
den, das einen happigen Level 
nach dem anderen durchf lie- 
gen muB. Ahnlich wie bei 



»Nemesis« fliegt man von links 
nach rechts, ballert auf angrei- 
fende Raumschiffe und Bo- 
denstationen. Die Flugmano- 
ver werden dadurch erschwert, 
daB man auch nicht andieAuf- 
bauten stoBen darf p die die 
Gegnererrichtet haben. Beson- 
ders eng wird es, wenn man 
einen Tunnel durchfliegt und 
gleichzeitig von alien mogli- 
chen Seiten beschossen wird. 

Am Ende jedes Levels wartet 
ein extradickes Raumschiff auf 
Sie, das man mit mehreren 
Treffern beseitigen muB. Dann 
geht es mit einer anderen 
Spielstufe weiter. Die Raise 
fuhrt durch ein Asteroidenfeld 
und schlieSlsch zum Haupt- 
quart ier der bosen AuBerirdi- 




Es kommt sehr seiten vor r daB 
ein Spiel, das in drei Versionen 
erseheint, auf alien drei Compu- 
tem ©tne sehr gute Figur macht 
Bei Zynaps ist dies erfreulicher- 
weise der Fall: Die turbulente 
Balterei ist auf C64, Spectrum 
und CPC bestens gelungen. Am 
meisten Bewunderung habe ich 
fur die beiden letzteren Versio- 
nen ubrig : da die Hardware die- 
ser Computer die Programmie- 
rung eines schneiJen Action- 
Spiels nicht optimal unterstutzt. 



Neben techniseher Klasse 
uberzeugt das Spielprinzip. Ori- 
ginetf ist es naturiich nicht (des- 
wegen vergebe ich auch kerne 
Hbchstwertung) t aber ansonsten 
tad el I os, Zynaps spielt sich sehr 
gut; es ist herausfordernd, 
schwierig, aber nicht un spiel bar. 
Der Spieler wird nicht wie bei 
manch and e rem Programm v6l- 
lig frustriert. sondern wagt nach 
der Meldung *Game over* gerne 
eine wettere Runde. Die Extra- 
waff en sind zudem recht origi- 
nell Mein Liebling ist die eigen- 
willige Rakete T die von seibst auf 
die Feinde losgeht 

19S7 war bislang ein gutes 
Jahr fur Action-Splele: Zu »Wk- 
balk *Slap Fight* und Nemesis 
geseMt sich mil Zynaps ein weite- 
rer Spitzentitel zu meiner per- 
sbn lichen Bestenliste. (hi) 
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Spectrum (C64, Schneider CPC) 
Hewson 

29 Mark (Kassette), 39 bis 49 Marie (Diskette) 



schen, durch deren Vernich- 
tung man den ganzen Spuk 
beendet. 

Zynaps stammt von Dominic 
Robinson. Dieser junge Mann 
brachte vor ein paar Monaten 
das Kunststuck fertig, vom 
C64-Hit »Uridium* eine ver- 
nunftige Spectrum- Version zu 
schreiben. Bei seinem ersten 
Originaispiel wird auch mit 
Extrawaffen mcht gegeizt: 
Durch das Vernichten von geg- 
nerischen Formationen entste- 
hen Bonus-Gegenstande, die 
man aufsammeln und horten 
kann, bis man genug besitzt, 
urn sich ein Extra zu leisten. 
Hter hat man die Wahl unter 



solch neckischen Sachen wie 
schnelleren Lasern bis hin zu 
einer schlauen Rakete, die 
automatisch einen Gegnerver- 
fofgt und rammt! Die Extras fur 
mehr Geschwindigkeit und 
Laser-Power kann man bis zu 
viermal anwahlen, urn jedes 
Mal die Eigenschaften des 
Raumschiff s etwas mehr aus* 
zubauen. 

Das gesamte Spielfeid isf 
etwa 450 Bildschirme gro6 und 
wartet mit verschiedenen geg- 
nerischen Raumschiffen und 
Bodenstationen auf. Das linke 
Foto zeigt die Spectrum-Ver- 
sion; rechts sehen Ste Zynaps 
aut dem C64 in Aktion. (hi) 




Zynaps ist das beste Action- 
Spiel das mir in den letzten 
Wochen uber den Weg getaufen 
ist. Hier kann ich mich richtig 
austoben, so da6 mir nach einer 
gewissen Zeit regelrecht die Fin- 
ger wen tun - wann erfindet end- 
Irch jemand den Gedanken-ge- 
steuerten Joystick? 

Technisch kann man Zynaps 
eigentlich kaum besser machen. 
Die von mir intensiv gespielte 
Commodore-Version hat toll ge- 
malte Grafik, die stets file Bend 



uber den Bildschirrn scrollt. Die 
Sprites sind ein kleines Wunder: 
Wie kriegen die Programmierer 
soviele Sprites im setben Bild- 
schirrn be re ich unter, ohne daB 
das Programm auch nur ein we- 
nig langsamer wird? AhnHche 
Fragen steltt man sich bei der 
Spectrum- Version, die das Letzte 
aus dem Computer herausholt 
Lediglich die Musik ist bei alien 
Versionen ngrdurchschnittlich. 

Bei der Grafik liegt aber auch 
einer der ganz wenigen 
Schwachpunkte von Zynaps. Oft 
genug schwirren so vieie Gbjekte 
auf dem Schirm herum, da6 man 
nicht mehr korrekt reagieren 
kann; da hllft nur noch Instinkt 
Zynaps ist ein barter Konkurrent 
fur Nemesis beim Kampf urn den 
Titel «Bestes Action-Spiel des 
Jahres 1987^. (bs) 





Exolon 




SchieBen Sie sich durch 100 spannungsge la- 
dene Screens, die den Feuerknopf Ihnes Joy- 
garantiert zum Gluhen bringen. 



alle feindiichen organischen Le- 
bensformen zur Wehr setzen 
kan n. Allerdings retcht die Feuer- 
kraft nicht aus, urn gepanzerte 
Raumschiffe oder schwere Fel- 
sen aus dem Weg zu raumen* 
Dazu bendtigen Sie schon Gra- 
naten, die zum Gluck auch zu 
Ihrer Verfugung stehen. Leider 
ist fur beide Waffensysteme nur 
begrenzt Munition vorhanden* 
Wenn Sie aber genug Mut und 
Selbstvertrauen besitzen, kon- 
nen Sie Ihre Vorrate in den Waf* 
fenarsenalen des Feindes auf- 
stocken. Mit fortschreitender 
Spieldauer bieten sich auch 
Chancen, die Feuerkraft Ihrer 
SchuBwaffe zu verbessern. Viel- 
leicht gelangen Sie spater sogar 
in den Besitz des Exoskeletts. 



ach dem Riesenerfolg 
von *Uridium« scheint 
sich die englische Soft- 
warefirma Hewson auf Welt- 
raum-Action spezialisiert zu ha- 
ben. (nnerhalb kurzesterZeit hat 
sie eine Reihe von Spielen die- 
ser Kategorie veroffentlicht. Nur 
ein paar Wochen nach »Zynaps« 
(siehe auch Test in dieser Aus- 
gabe) ist schon das nachste 
Action-Drama fertig. 

In »Exoion« schlupfen Sie in 
die Rolle eines bis an die Zahne 
bewaffneten Humanoiden, der 
sich durch zahllose Bildschirme 
k&mpfero muB. Urn sich seiner 
Haut zu wehren, hat er zwei ver- 
schiedene Waffen zur Auswahl, 
Zum einen die iibliche Handfeu- 
erwaffe, mit der man sich gegen 




Exolon greift auf einen sim- 
pler) und nicht gerade neuen 
Trick zuruck, um fur die Motiva- 
tion zu sorgen: Man lockt den 
Spieler mit der Aussicht auf vieie 
verschiedene Screens, doch um 
die alle zu sehen, muB er sich 
fie i Big nach vome kampfen. 
Diese Idee ist ebensowenig origi- 
nal I wie das Spielprinzip, aber 
als schfecht kann man sie gewiB 
auch nicht bezeichnen Man hat 
die beiden SchuB-Modi stets gut 
im Griff, und die Freud e ist groB, 



wenn eine Gran ate ihr Ziel trifft 
(Krach-Wumml). Dann gibt es 
namlich eine sehr sehenswerte 
Explosion zu bewundem, bei der 
Ihnen jede Menge Ge stein s- 
brocken um die Ohren fliegen. 
Ein grafischer Gag, der eher 
nachteifige Auswirkungen hat, 
ist der ungewohnilche Zeichen- 
satz; Ich habe Schwierigkeiten, 
bei der Com mod ore- Version 
meine Punktzahl zu entziffern, 

Exolon ist ein Spiel, das schon 
nach 15, 20 Minuten langweilig 
werden kann. Oafur kramt man 
es nach einer Weite aber irnrner 
wieder gerne hervor, Als BiHig- 
spiel wdre es mit Sicherheit ein 
Renner, aber fOr 30, 40 Mark 
kann man bessere Action-Spiele 
bekommen. Schaut Euch Exolon 
aber trotzdem mal an, denn es 
spielt sich wirklich nicht ubeL(hl) 
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C64 (Schneider CPC, Spectrum) 
Hewson 

29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 



das gegen viele Feinde sicheren 
Schutz bietet. 

Soviel zur Hintergrundstory, 
doch in der Praxis ergibt sich 
ein anderes Bild. Der Held 
arbeitet sich Szene fur Szene 
vorwarts. Bei Exolon wird also 
nicht gescrollt. Es sind uber 
hundert verschiedene Mini- 
Aufgaben zu bewaltigen, die 
viel Geschick, aber leider auch 
Gluck erfordern. Neben Raum- 
schiffen, Felsen und AuSerirdi- 
schen sind auch noch andere 
Hindernisse zu uberwinden. 
Wird zum Beispiel eine Ge- 
burtskapsel der Feinde zer- 
stort, hinterlaBt sie eine Horde 
kleiner Kugein, 



Die Anleitung gibt leider 
nicht iiber alle Gegner oder 
Gegenstande, die im Spiel vor- 
kommen f Auskunft, So werden 
keine Zusatzwaffen erwahnt, 
obwohl man sich zumindest 
eine erkampfen kann, Dage- 
gen wurde das Problem, daG 
mit einem Feuerknopf zwei 
Aktionen ausgefuhrl werden 
mussen, elegant geldst. Wenn 
man den Knopf langer als eine 
halbe Sekunde gedruckt halt, 
wird eine Granate abgeschos- 
sen, andernfalls wird die Hand- 
feuerwaffe benutzt. Links 
sehen Sie die C 64- Version und 
rechts die CPC-Umsetzung. 

(mg) 




Gleich beim ersten Griff zum 
Joystick ist mir eines negativ auf- 
gefailen; Dse C 64- Version sieht 
aus wie ein Spectrum-Spiel mit 
einfarbigen Sprites, maBigem 
Sound und ohne Scrolling. Das 
soil nicht heifien, dafl es keine 
guten Spectrum-Spiele gibt r 
aber die Commodore- Version 
von Exolon nutzt den Computer 
haEt nicht sonde riich gut aus. 

Schon all ein die Tatsache, daB 
man bestimmte Bilder nur mit 
Gluck bewaltigen kann, trubt 



metnen Eindruck von diesem 
SpieL Die Anleitung ist ganz or- 
denllich ubersetzt, nur wurde 
teilweise vergessen, das Spiel 
ausfuhrlich zu beschreiben und 
zu erklaren. Da es ein Action- 
Spiel und keln Adventure ist, 
stdrt mich das etwas. Zumindest 
samtltche Gegner und Ausru- 
stungsgegenstande sollten er- 
w^hnt werden. 

Trotzdem fesselt Exolon einige 
Zeit an den Computer. Wer alle 
hundert Szenen sehen will, mu6 
sich schon sehr lange mi dem 
Programm beschaftigen, Aller- 
dings befurchte ich, daB sich die 
anfangliche Freude uber die vie- 
len Bilder schnell in Frust ver- 
wandelt, denn Exolon ist ziem- 
lich schwierig. Neben ein wenig 
Gluck braucht man gutes Timing 
und Reaktionen, (mg) 
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Kehren Sie zuriick in ein Zeitalter voller Geheimnisse und 

Intrigen, an den Ort, wo der sagenumwobene Schat 
Salomons einst in ruhmvollen Glanz er - Didf- 
S^Brt, wo der Schliissel, der Sie dieseiiLsagehhaften 
Reichtiimem naherbringt, in einem Netr*geheimnisvoller 
Raume verborgen liegt, und wo sioh mysthische Wesen 
zwischen machtigen Steinsaulen tlnd jersteckten Gefah- 
ren befinden, die Ihre Lebenskraft sotoge erhalten, bis 
Sie fhr hoftes Ziel erreicht haben. |K 

C64, Schneider. ^fllfek Spectrum 48/128 Kauf 



Atari ST, 



U.S. Gold Computerspiele GmbH 
Bruchweq ,128-132, 4044 Kaarst ; 
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Vertrieb: Rushware Mitvertrieb: fflltllO'lMftilittil 
Distribution in Osterreich: Karasoft 



Sky Fighter 

Mit Laser kraft und Bombenwurf geht es den 
unermiidlichen aufierirdischen Schlawinern an 
den Kragen. Am Ende jedes Levels folgt als 
Zugabe ein kleiner Gedachtnistest. 



Gerade bei Weitraunrb 
Ballerspielen scheuen 
manche Programmie- 
rer kerne stilistische Verren- 
kung, urn eine moglichst ker- 
nige Hintergrundstory zusam- 
menzuschustern. Die Resul- 
tate sind dann meist die altbe- 
kannten Geschichten von den 
bosen Bewohnern des Plane- 
ten Soundso, deren Streit- 
kr&fte dem Raumschiff des 
Spielers ordentlich einheizen, 
»Sky Fighter* 1st ein vertikal 
scrollendes Balterspiel, h inter 
dem man einen ahnfichen 
Roman vermuten konnte. Doch 
weit gefehlt - unter der Uber- 
schrift »Die Hintergrundstory« 
erfahrt man, daB es eine sol- 



che bei diesem Spiel uber- 
haupt nicht gibtl Vielmehr wer- 
d en die Kauferdes Program ms 
aufgefordert, sich eine origi- 
nelle Geschichte einfallen zu 
lassen und siean die Software- 
firma zu schicken. Die beste 
Story wird mit 1000 Mark pra- 
miert! 

Das Programm setbst ist ein 
Ballerspiel im »Xevious*-Stil: 
Sie steuern mit Joystick oder 
Maus ein Raumschiff, das 
neun Level durchfliegen muB. 
Dabe* wird es freillch von 
Bodenstationen und herum- 
schwirrenden Gegnern ange- 
griffen. Durch Feuerknopf- 
druck lost man einen SchuB; 
druckt man den Joystick dabei 




Da scroilen sie wieder, die bo- 
sen Sprites vorn anderen Plane- 
ten und - Hui! - man dart sie 
sogar abschieBen! Welch Ausge- 
burt an Originaiitat wurde uns 
doch mit Sky Fighter beschert. 
Und damit das Programm nicht 
zu abwechsl ungsreich wird, hat 
man auf Extrawaffen a la ■ Slap 
Fight* gleich verzichtet 

Die ST- Version verdient sich 
ein Lob fur das sanfte Scrolling 
und die ordentlichen Sprites. 
Wenn man sich dann die Amiga- 



Urn setzung ansieht, packt einen 
der Schuttelfrost: Die Grafik ist 
namlich absolut identiscn. So 
ein Spiel auf dem Amiga zu pro- 
gram mieren, ist dank der schik- 
ken Hardware dieses Computers 
nicht sonde rlich bew under ns- 
wert. Dafi man es nicht ma I fur 
ndtig halt, die Hintergrundgrafik 
ein wenig zu verbessern, ent- 
lockt mir ein dumpfes Grollen. 

Sky Fighter ist ein braves Bal- 
lerspiel, das nicht allzu teuer ist 
und ein Weitchen SpaB macht. 
Die ST-Version erhalt bei mir das 
Pr&dikat -Schlechter Durch- 
schnitt*, die Amiga-Umsetzung 
wird mit einem bosen Biick 
g est raft, Fairerweise sol Its man 
aber erwah nen, daB es ei nes der 
wenigen reinrassigen Bailer- 
spiele ist, die momentan fur den 
Amiga angeboten werden, (hi) 
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Atari ST (Amiga) 
Rainbow Arts 
59 Mark (Diskette) 



gleichzeitig nach vorne, laflt 
man eine Bombe los. Der Bom- 
ben vor rat ist begrenzt, wird 
aber am Ende jeder Spielstufe 
wieder erganzL 

Ihr Raumschiff kann auf 
zweierlei Arten das Zeitliche 
segnen. Sein Schutzschild 
vertragt neun Treffer; der nach- 
ste Einschlag ist dann todtich. 
Aufierdem verbraucht die Kiste 
dauernd Sprit. Der Benzin- 
vorrat wird um jeweils 100 Ein- 
heiten aufgefrischt, wenn Sie 
mit einer Bombe einen Ener- 
gietank treffen. 

Am Ende jedes Levels folgt 
ein kleiner Gedachtnistest. 



Hier muB man namlich wieder 
erkennen, welche gegneri- 
schen Raumschiff-Typen auf 
den Basen in dem Abschnitt 
standen, den Sie gerade 
durchflogen haben. Wer hier 
alles richtig rnacht, bekommt 
mehr Bomben und auBerdem 
einen happigen Punkte-Bo- 
nus. 

Die Sky Fighter-Versionen 
fur Amiga und Atari ST sind 
quasi identisch. Einziger 
Unterschied: Die Amiga- Ver- 
sion hat etwas bessere, digital i- 
sierte Soundeffekte, Die ST- 
Version lauft letder nur mit 
einem Farbmonitor. (hi) 




Mit Act ion- S pie ten hat man 
schon seine Sorgen. Da gibt es 
gute, ausgewogene Programme, 
und dann gibt es nicht so telle 
Oder gar schlechte Actio n- 
Spiele, die nur wenige Minuten 
gespielt werden, keinen SpaB 
machen und wieder in der Ecke 
tanden. Sky Fighter fatit bei mk in 
tetztere Kategorie. 

Die ersten Level sind sterbens- 
iangweilig, Essind kaum Gegner 
auf dem Bildschirm und das 
AbschieBen der Benzinstationen 



bringt auf Dauer auch nicht viel 
SpaB. DaB man nur ein einziges 
Leben hat, macht das Spiel viei- 
ieicht schwieriger, aber nicht 
interessanter. Eigentlich soilte 
man sich uber das eine Leben 
sogar argern; Mir ist es beim 
Spiel en mehrere Male passiert, 
daB aus heiterem Himmel neben 
mir ein SchuB aufgetaucht 1st, 
der mich naturiich ohne Gnade 
erwischt hat. 

Ich verstehe ( daB deutsche 
Programmierer englische Texte 
auf dem Bildschirm haben wol- 
len r um die Programme auch in 
England und Amerika verkaufen 
zu k6nnen, Dann sollten sie aber 
auch vernunftige englische Texte 
schreiben. Sky Fighter wimmett 
jedenfalts von haarslraubenden 
Sprach- und Grammatikfehlern. 

m 
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Goldrunner 



Ein technisch fast perfektes Action-Spiel - der 
ST beschleunigt auf Liehtgeschwindigkeit, 




ie Erde stirbt. »Dank« 
jahrhundertelanger Um- 
weftverschmutzungsteht 
der ehemals blaue Planet kurz 
vor seinem Ende. So soil nun 
die gesamte Menschheit auf 
einen anderen Planeten ver- 
frachtet werden, urn tiort einen 
Neubeginn zu wagen. 

Doch zwischen die neue und 
die alte Welt haben sich die 
todlichen Ringe von Triton ge- 
stellt. Diese gigantischen, ring- 
formigen Raumstationen biok- 
kieren die Route der Kolonisa- 
tlons-Schiffe und drohen mit 
der Zerstorung der gesamten 
Erden-Flotte und somit jedes 
einzelnen Menschen. Man 
mufl wissen, daB die Tritonier 
ein sehr eigenwilliges Volk- 
chen sind. So wollen sie nie- 



mandem EinlaB in den Teil des 
Universums geben f in denen 
thre Heimatplaneten liegen. 
Doch die Schiffe der Erde mus- 
sen durch dieses Gebiet hin- 
durch, 

Der einzige Weg ist die Ver- 
nichtung der waff enstarrenden 
Ringe, Nur einem kleinen, 
stark bewaffneten Raumschiff p 
dem "Goldrunner*, konnte die- 
ses Wunder gelingen. 

Eine fur Action-Spiele nicht 
unubliche Handlung stimmt 
auf Goldrunner ein. Das vom 
Spieler gesteuerte Raumschiff 
fliegt an der Innenseite der 
Ringe entlang. Urn einen Ring 
zu zerstoren, miissen Sie 
lediglich samtliche Bodenin- 
stallationen im Ring vernich- 
ten. Dabei werden Sie von 
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Atari ST (Amiga) 
Microdeal 
1 79 Mark (Diskette) 



einer Vielzahl tritonischer 
Raumschiffe angegriffen, 
Schaffen Sie es, genugend 
Gebaude zu zerstoren, diirfen 
Sie durch einen speziellen 
Ausgang in eine Bonus-Runde 
und danach in den nachsten 
Level f liegen. Die Bonus- 
Runde ist lediglich zum 
Punktesamrneln gedacht, 
denn Ihr Raumschiff ist hier 
unzerstGrbar. Einehohe Punkt- 
zahl braucht man T well man 
sich am Ende des Spiels in 
eine High-Seore-Liste eintra- 
gen darf, die auch auf Wunsch 
auf der Originaldiskette ge- 
speichert wird. 



Der Goldrunner kann mit sei- 
nem Raumschiff die gegneri- 
schen beruhren Oder gar ram- 
men, ohne Schaden zu nel> 
men. Gefahrlich sind aller- 
dings die von den Gegnem 
ausgeworfenen Raum-Minen. 
Funf Treffer dieser Minen fuh- 
ren genauso zur Zerstdrung 
des Goldrunners, wie die Kolli- 
sion mit einem der hoheren, 
unzerstorbaren Gebaude. 

Die von uns getestete ST- 
Version funktioniert nur mit 
einem Farbmonitor sowie TDS 
im ROM. Eine Amiga-Version 
mit identischer Grafik ist eben- 
falls erschienen. (bs) 




Ahhhi Auf so ein Spiel haben 
ich und mein ST seit anderthalb 
Jahren gewartet, Goldrunner 
versetzt mich in meine eigene 
Spielhaffe und maeht den Atari 
ST zum SpieJautomaten derSpit- 
zenklasse. 

Ein riesengrofles Mega- Lob an 
den Programmierer Steve Bak, 
Er ist bisher won I der erste und 
einzige, der superfeines Scrol- 
ling, viele Softsprites und gfeich- 
zeitig Sprachausgabe a us dem 
ST herauskitzeft. tch kenne mlch 



ein wenig mit Programmierung 
aus und kann nur sagen, daB es 
nicht einfach ist 3 sole he Effekte 
zu erreichen. Hut ab, Steve! 

Spielerisch erinnert mich Gold- 
runner an den Klassiker »Urf- 
dium* auf dem C64. Die Rich- 
tung des Scrolling 1st zwar ver- 
schieden, und die gegnerischen 
Schiffe konnen auch durch Ram- 
men zerstdrt werden, ansonsten 
gtbt es after kaum Unterschiede 
zwischen den beiden Spielen. 
Im direkten Vergleich schneidet 
Goldrunner jedoch ein klein 
wenig schlechter ab. Es dauert 
wesentlich [anger einen Level zu 
beenden, und die Unterschiede 
zwischen den Spielstufen sind 
ziemltch gering, Trotzdem ist 
Goldrunner bis heute das bests 
Action-Spiel, das es fur den Atari 
ST gibt. (bs) 








Irgendwie scheint ein neuarti- 
ger Bazillus besonders alle Atari 
ST-Programmierer befallen zu 
haben. Die infizierte Person hat 
die Angewohnheit, ein Spiel mit 
folgenden Eigenschaften zu 
schreiben: Auf einer senkrecht 
scrollenden Land sen aft versucht 
das ganz auf sich aiiein gesteiite 
Raumschiff moglichst viele 
feindliche Objekte abzuschie- 
Ben. Wenn dann noch verschie- 
dene Gebaude, die unler 
Urn stand en fur u riser Raum- 



schiff gefahrlich werden konn- 
ten, die oben erwahnte Land- 
schaft zieren, dann ist der 
Befund eindeutig... 

Aber ganz im Ernst; ich 
begreife wirklich nicht, was in die 
ga n zen P rog ra m m i erer gefah ren 
ist. Jeder versucht sich mom en- 
tan an diesem schon etwas anti- 
quierten Spielprinzip. Solange 
es so toll gemacht wird, wie bei 
Goldrunner, Ist nichts dagegen 
einzuwenden, 

Wer solche Sptele mag, der 
sollte sich Goldrunner auf alle 
Falle gut anschauen, denn auf 
dem STfindet manzurZeit nichts 
Besseres. Ein supersoftes Scrol- 
ling, toll def inierte und animierte 
Sprites, g uter Sound und d igitali- 
sierte Sprachausgabe wahrend 
des Spiels erhalt man nicht bei 
jedem Programm. (mg) 



Challenge of the Gobots 



»Blech Wars« total: Im Kampf der Super-Roboter 
steht das Schicksal der leidgepriiften Erde auf 
dem Spiel. 



Am Anfang gab es nur 
die "Transformers*, Ro- 
boter, die sich in Ge- 
brauchsgegenstande wie Au- 
tos oder Radios verwandeln 
konnten, Diese Burschen wa- 
ren vor allem In den USA als 
Spielzeug und als Fernsehse- 
rie hdchst erfolg retch, so da6 
Nachahmer wie die Recep- 
tors* und »Gobots* nicht fehlen 
durften. Jedesmal bekampfen 
die freundlichen Roboter ihre 
Gegenspieler, die me*stens 
uber ahnliche Umwandlungs- 
krafte verfugen, aber stets mit 
niedriger IntelMgenz {super* 
schlaue, unfehlbare Bose- 
wichte gibt es halt nicht) ausge- 
stattet sind. Das Gute siegt 
immer. Naturlich gibt es zu all 
diesen Verwandlungskunst- 



lern auch jeweils ein Compu- 
terspiel. 

"Challenge of the Gobots on 
the Moebius Strip*, so der voll- 
standige Name des Spiels, 
weist die beinahe ubliche Rah- 
menhandlung auf: Der Ober- 
bosewicht hat einige befreun- 
dete Menschen gekidnappt 
und droht auBerdem, die Erde 
zu vernichten. Der Spieler 
nimmt die Rolle eines helden- 
haften Gobot-Roboters an und 
zerstort in bester ^Defender*- 
Manier die Gegner der Erde. 
Gegen in der Luft fliegende 
Angreifer hilft ein gezietter 
Lasers! rah I . Bodenfahrzeuge 
mussen Ste dagegen mit Fel- 
sen bewerfen, die naturlich 
vorher aus der Erde zu graben 
sind* Ziel einer jeden Runde 1st 




Mit Gobots liegt wieder einmal 
eine einfallslose Defender- Van- 
ante vor, die nur einen spielerh 
schen Gag hat (die doppeite Pla* 
netenoberflache), der alterdings 
nur sehr wenig helm niedrigen 
Spielwitz herausreiBt Dakflnnen 
auch die originellen grafischen 
Effekte und die flotte Musik nicht 
viet retten. 

Komisch ist das schon: Ich 
schafte den im Programm einge- 
bauten Ubungsmodus ein (weni* 
ger Todesarten) und selbst im 



Antanger-Level kann ich dank 
der un sag bar schlechten Steue- 
rung noch nicht einmat diese 
Spieistufe vollenden. Ich denke, 
das Gute siegt bei den Gobots 
immer? 

Unterhaltsam fand ich eigent- 
I ich nur den mitgelieferten Soft- 
ware-Roman dank seiner unfrei- 
witfig komischen deutschen 
Ubersetzung. Die Grafiken, die 
in der Anleitung als Meister- 
werke bezeichnet werden, sind 
in m einen Augen schlichtweg 
scheuBlich, 

Noch ein paar Worte zur 
Musikkassette. Die klingt ganz 
ordentlich. Unterhallsamer als 
das Spiel ist sie auf jeden Fall. 
Das jetzt ein ein ha lb Jahre alte 
-Dropzone* ist Challenge of the 
Gobots jedenfalls um Uchtjahre 
voraus. (bs) 
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es, samtliche Bodenstationen 
des Gegners zu vernichten, 
um dann die nachste Runde 
mit noch mehr und gefahrli- 
cheren Gegner n zu erreichen. 
Die Bodenstationen konnen 
nur mit speziellen Bomben zer- 
stort werden, die in Wirklichkeit 
Kbpien eines anderen Gobot- 
Roboters sind, die auf dem Pla- 
neten Moebius durch Zufalt 
entstehen. 

Der Planet Moebius, auf 
dem sich das Ganze abspielt, 
hat eine in sich gekrummte 



Oberflache, ahnlich eines 
sogenannten Moebius-Ban- 
des. Sollte ein Gegner nach 
links fliehen T taucht er kurze 
Zeit spater von rechts auf den 
Kopf gedreht wieder auf. 

AuBerdem befindet sich 
neben dem Spiel noch ein mit 
kleinen Bildern garnierter 
Software-Roman auf der Dis- 
kette. Als weitere Beigabe ftn- 
det man in der Packung eine 
Musikkassette mit Synthesi- 
zer-Klangen und einem engli- 
schen Mini-Horspiel. (bs) 




Die Idee, die Hintergrundstory 
als eine Art Software-Roman auf 
Diskette zu packen, finde ich 
sehr gut. Besonders das Scrol- 
ling der Textwindows laBt Amiga- 
Feeiing aufkommen, Aber die 
Story selbstl Ich habe sie inzwi- 
schen in alien drei vorhandenen 
Sprachen gelesen. aber ich ver- 
stehe immer noch nicht mehr 
davon als Star Killer vom Brezet- 
backen. 

Challenge of the Gobots ist 
nichts fur Act i on- S pie la nf anger. 



Es ist schon schnell, und man 
braucht auch einige Zeit, bis 
man so richtig begriffen hat, wie 
was lauft. Das Spiel seibst ist 
technlsch ordendich gemacht. 
Auch das Scrolling ist weich und 
die Soundeffekte sind knacktg. 
Das ailes klingt nach einem 
ungeheuer tollen Spiel. Aber es 
kommt bet mir trotzdem keine 
Begeisterung auf. Haupisach- 
lich ist man damit beschaftigt, 
Dinge auf- und abzuballern, was 
sich in der Praxis als sehr schwer 
erweist. 

Es ist mal wieder der Fall eines 
technisch guten Spiels, das aber 
nur gepflegte Langeweiie bietet. 
Keine Extrawaffen, keine neuen 
ideen - nur Bomben ei nsammeln 
und darn it grune Balle am Bod en 
zu zerstoren, ist auf Dauer doch 
ein wenig fangweilig. (al) 



Plutos 



Action-Spiele im Weltraum sind nichts Neues, 
bei diesem konnen aber zwei Spieler gleichzeitig 
gegen Aliens kampfen. 




er Weltraum, unendli- 
che Weiten. Wir schrei- 
ben dasJahr 1987. Dies 
sind die Abenteuer eines klei- 
nen Teams von Spieletestern, 
das sich aufgemacht hat, ein 
neues Action-Spiel zu testen 
und dessen Hintergruntf story 
zu entdecken. Doch als sie die 
Anleitung aufschlagen, finden 
sie etwas, was nie zuvor ein 
Spieletester gesehen hat. 

Captain's Log, Sternenzeit 
14:37. Captain Lenhardtserster 
Offizier, Mr. Bobo, blickt kon- 
zentriert in seinen Scanner. 
»Faszinierend, Captain. Wir 
haben ein kosmisches Phano- 
men gefunden: Ein Action- 
Spiel ohne jede Hintergund- 
story«. »Dann erfinden wir 



doch eine, Mr. Bobo.« »Das 
ware unlogisch, Captain. Die 
einzigen Daten, die ich an mei- 
nem Tricoder ablesen kann, 
lauten: Fliegen Sie uber ein 
gigantisches Mutterschiff, zer- 
storen Sie so viele Einrichtun- 
gen wie moglich und uberwin- 
den Sse den Wachter am Ende 
eines Levels, urn in den nach> 
sten Level zu kommen. Passen 
Sie aut daft Sie gegen keine 
hohen Gebaude fliegen. Das 
Treffen bestimmter Symbole 
bringt Extra-Leben Oder Sprit, 
ohne den Sie das Ziel nicht 
erreichen konnen. Dann steht 
hier noch etwas von einer 
Pause-Funktion,„*( »Sonst 
nichts, Mr. Bobo?** »Halt, hier 
sehe ich noch etwas; Zwei 
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Spieler konnen gleichzeitig 
miteinander im Team spielen!« 
»Warum haben Sie das nicht 
gleich gesagt, Bobo? Sehnap- 
pen Sie sich einen Joystick - 
wir beamen uns runter zu 
unserem Redaktions-ST. Mr. 
Neumann, Mr. Locker, uber- 
nehmen Sie die Brticke. Doktor 
McGaksch begleitet uns als 
medizinischer Berater>„, 

Warnung: Das Spiel "Plu- 
tos*, das wir hier vorstetlen, hat 
nichts t aber auch gar nichts mit 
»Raumschiff Enterprise« zu 
tun- Wir wollten einfach einem 
Spiel, das ohne Hintergrund- 
story auskommen mu8, wenig- 
stens zu einer Vordergrund- 



story verheffen. Zum Schluli 
noch einige Fakten, die Mr 
Bobo nicht erwahnt hat: Plutos 
funktioniert nur mit Farbmoni- 
toren und benotigt IDS im 
ROM sowie einen bzw> zwei 
Joysticks. Eine Maus-Steu- 
erung ist nicht vorhanden. 

Der angesprochene Wach- 
ter am Ende eines Levels sieht 
ays wie ein gigantisches Ge- 
sicht. Die Augen sind in Wirk* 
lichkeit gefahrliche Raketen- 
werfer; die innerhalb von eini- 
gen Sekunden vernichtet wer* 
den mussen. Schafft man das 
nicht, mu8 man den gleichen 
Level noch einmal durch- 
fliegen. (bs) 




Bei Plutos hat sich der Pro- 
gram mi ere r an sen emend wenig 
Muhe gemacht. Esgibt nicht nur 
keine Hintergrundstory es gibt 
auch keine Extra waff en, nicht 
besonders viele Aliens und auch 
sonst keine gro&en Besonderhei- 
ten. Und trotzdem, h inter Plutos 
steckt mehr ats man glaubt. 
Denn der Programmierer hat 
genau die Balance zwischen zu 
schwer und zu ieicht gefunden. 
Au&erdem gibt es hier fur Zufall 
oder Giuck kaum eine Chance. 



Wer gut und geschickt sptelt, 
kommt auch sehr weit. Heraus- 
gekommen ist ein Spiel, das ich 
immer wieder spielen mochte. 
urn den fiesen Aliens endlich maJ 
zu zeigen, wer der Bessere ist, 

Dazu kommt, da& das Pro- 
gramm technisch sehr gut geiun- 
gen ist. Das Scrolling und die 
Sprite-Animation sind einwand* 
frai, das Ganze ist abslrakt aber 
gut gezeichnet. Lediglich mit 
dem Sound kann man nicht 
zufrieden sein, hier gibt es nur 
durchschnittliche Effekte. 

Wie schon gesagt: ein Action- 
spiel ohne viei Extras Oder Drum* 
herum, aber spielbar und fes- 
selnd. Aehja, der Zwei -Spieler- 
Modus ist auch gut, wenn auch 
nicht das richtige Teamwork- 
Feeling auf kommt. 

(bs) 




Esgibt Augenblicke, an denen 
ich mich frage, ob man fur den 
Atari ST wirklich nur stupide Bal- 
lerspiele schreiben kann, bei 
denen ein Tail des Bildschirms 
scroll! und der Rest des Bild- 
schirms derweif neckisch mit vol- 
lig nutzlosen Anzeigen blinkt. 
Vielleicht hat ein freurcdlicher 
Programmierer, der dieses Son- 
derheft tiest, eine etwas einfalls; 
reichere Idee. 

Warum gebe ich Plutos dann 
so eine durchschnittliche Bewer- 



tung? Nun, die Grafik ist gelun- 
gen r das Scrolling sauber und 
die Motivation sehr hoch. Leider 
gibt es zu wenig Bilder, unter- 
schiedliche Sprites und gar 
keine Extras. Was Plutos aber 
auszeichnet* ist der hervorra- 
gende Zwei-Spieler-Modus, der 
sich bei uns zum Renner ent- 
wickett hat. Allein ist Plutos rela- 
tiv ode und zum SchluB irrsinnig 
schwer. fn den hoheren Level 
wurde ich es soger unsptelbar 
nennen. Zu zweit aber geht die 
Post ab, Nach einer Weile tun mir 
zwar regeimaBig die Arme vom 
dauernden Hammern auf den 
Feuerknopf weh, aber es macht 
SpaS. 

Wenn Sie i n erster Li nie alleine 
spielen, mochte ich Ihnen aber 
lieber Typhoon oder Goldrunner 
ans Herz iegen. (gn) 
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Hades 
Nebula 



Action pur verspricht ein neues Weltraum-Spiel. 
Ein einsamer Held mufi wieder die Erde retten. 



llf ir schreiben das 
Jahr 2124, das unter 
^K^m keinem guten Stem 
steht. Die Energiereserven der 
Erde smd beinahe erschopft. 
Deshalb befaflt sich seit lange- 
rer Zeit das World Energy Com- 
mitee (WEC) mil dem Problem. 
Nach monatelangen Beratun- 
gen hat es nun endiich einen 
BeschluB gefaBt: Zehn riesige 
Raurnschifte sollen mit einem 
neuartigen Antrieb ausgestat- 
tet werden, um an die entfern- 
teste Ecke unseres Univer- 
sums zu gelangen, denn an 
dfesem unwtrtlichen Oft befin- 
det sich die so dringend bend- 
tigte Energie. 



So sieht jedenfalls die Theo- 
rie aus. Nun leider wurde in die 
Plane des WEC der grausame 
Eroberer Hades nicht mitein- 
bezogen. Ohne Kenntnis des 
WEC postiert er alle seine 
Kampfschiffe genau an den 
Zielkoordmaten des Convoys 
der terranischen Raumkreu* 
zer. Er hat vor, die Besatzun- 
gen zu versklaven, und die 
Schiffe an die Meistbietenden 
zu verkaufen. Da die Komman* 
danten von diesem Hinterhalt 
nichts ahnen, werden sie uber- 
rumpelt und haben keine 
Chance sich zu verteidigen. 
Da8 der Plan von Hades den- 
noch nicht volfends aufgeht t 
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liegt nur an einer Fehlschal- 
tung des Bordcomputers des 
Raumschiffs Colony Z Er 
beendete den UbeHichtffug 
etwas zu fruh. So kann sich 
Colony 7 dem Angriff entzie- 
hen. 

Die Region, in der es sich 
momentan befindet r war uber- 
all als Orion- Nebula bekannt - 
zumindest so lange, bis Hades 
seine Finger auch nach die- 
sem Gebiet ausstreckte. Er hat 
es in »Hades Nebula« umbe- 
nannt und mit Minen und auto- 
rnatischen Verteidigungsanla- 
gen ausgestattet. Jetzt ist der 
Zeitpunkt gekommen, an dem 
Sie in das Geschehen eingrei- 



fen. An Bord eines kleinen, 
wendigen Kampfschiffes stel- 
len Sie sich den Herausforde- 
rungen. Zum Gluck konnen Sie 
Ihr zunachst sehr bescheiden 
ausgestattetes Schiff im Laufe 
des Spiels mit Zusatzwaffen 
ausrusten. Das ist auch bitter 
notig, denn neben selbstfeu- 
ernden Bodenstationen haben 
Sie es auch mit Asteroidenfel- 
dern, gegnerischen Kampfjets 
im Formationsflug und Mutter- 
schiffen zu tun. 

Die Atari ST-Version {linkes 
Foto) von Hades Nebula lauft 
nur mit einem Farbmonitor. 
Rechts sehen Sie die CM- 
LI msetzung. (mg) 



5 




Ein blitzsa uteres senkrechtes 
Scrolling und groBtenteils flussig 
antmierte Sprites tassen das 
Herz eines jeden Action-Fans 
hoher schlagen. Fur Abwechs- 
lung ist bei Hades Nebula auch 
gesorgL So schnell kommt bei 
den verschiedenen Hintergmnd- 
landschaften keine Large weile 
auf , Die Soundeffekte he ben sich 
meaner Meinung nach posHtv von 
den ublichen »Bumm-Bumm- 
Knacks«-Gerauschen ahnlicher 
Programme fur den ST ab. 



Leider haben die Program mi e- 
rer anscheinend zum SchJuB 
etwas geschludert und das Spief 
nicht gen ug end getestet. Zu Be- 
ginn ist das eigene Raumschiff 
auflerst langsam. Das ware ja 
nicht so schlrmm* wenn nicht 
Horden von Angreifern mit einem 
Affentempo uber den Bildschirm 
wetzen und wie wild um sich 
schieSen wurden. AuBerdem 
kann man im ersten Level, der 
sich ziemlich lange hinstreckt, 
nur eine Extrawaffe (in diesem 
Fall hdhere Geschwindigkeit) 
ergattern. Verpafit der Spieler 
d iese Gelegenheit, ist es fast aus- 
sichislos, den Asteroidengurtel 
und das Mutterschiff zu uber- 
leben, Im zweiten Level wimmelt 
es komischerweise dann nur so 
von Extrawaffen. 

(mg) 




D iese Art von Action -Spiel gibt 
es auf dem Atari ST in rauhen 
Mengen: *Xtron« P »Skyfighter« p 
ttPlutos*. »Xevtous« p ^Typhoon* 
und »Altair« sind nur einige der 
Tltei, bei denen Sprites vor 
einem scroll en den Hintergrund 
zu vernichten stnd. Hades 
Nebula hebt sich gegenuber die- 
sen Program men in zwei Punk- 
ten deutlich ab, Technisch 1st es 
eindeutig eines der besten 
Spiele aus dieser Lists. Das 
Scrolling ist flott, f tie Bend und 



farbenfroh, obwohl der ganze 
Bildschirm gescrolft wird. Die 
Mustk ist gut komponiert und 
programmiert. An besonderen 
Gags t wie beispielsweise der 
rotierenden High-Score-Liste t 
erkennt man, daB fleiBig in 
Assembler programmiert wurde, 

Spiele risen hinge gen ist 
Hades Nebula nahe an einer 
Katastrophe. Der erste Level ist 
wahnsinnig schwer, aufierdem 
gibt es hier gerade zwei Extras, 
die so ungeschickt liegen, daB 
man nur eines von beiden neh- 
men kann. Er ist so schwer, daB 
ich inn nicht schaffe, und deswe- 
gen lasse ich Hades Nebula mitt- 
lerweile in der Ecke verstauben. 

Auf dem C 64 ist das Spiel zwar 
leiehler und technisch auch sehr 
gut, aber trotzdem nur Durch- 
schnitt. (bs) 
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Slap Fight 

Mit einem schneidigen Raumschiff mussen Sie 
einen Angriff gegen einen ganzen Planeten flie- 
gen. Einige Extra-Waffen erleichtern das Leben. 




er Planet Orac ist das 
Zentrum des Bosen. 
Seine kriegerischen 
Einwohner bedrohen die Erde, 
Was liegt also naher, als ein 
Kampfraumschiff zu besteigen 
und den Orac-Frechlingen ein 
paar Lasersalven vor die Nase 
zu braten? Also rein in den 
nachsten Turbo-Raumer, und 
los geht es mit dem Anflug auf 
den Planeten. 

Bei »SJap Fight* dreht sich 
alles urn ein nicht mehr ganz 
frisches Thema: Der Spieler 
steuert sein Raumschiff und 
tut sein Bestes, die gegne- 
rischen Schiffe und Bodensta- 
tionen zu vernichten, die ihrer- 
seits zuruckschieBen. Ahnlich 



wie bei »Terra Cresta* kann 
man sich Extrawaffen dazu 
verdienen, urn das eigene 
Schiff besser auszurusten. 

Zu Beg inn ist Ihr Schiff recht 
langsam und nur mit einer 
rnickrigen Standard-Kanone 
ausgestattet. SchieBt man 
Gegner ab t verschwinden sie 
naturlich mit einem »Puff ! « vom 
Bildschirm. Einige Opfer las- 
sen aber noch einen gelben 
Stern zuriick. Sammeit man 
die Sterne auf, kann man sie 
gegen Extras fur das Raum- 
schiff tauschen. Es gibt hierein 
Wertgefalle; fur das eine Extra 
muB man nur mit einem Stern 
bezahlen, fur ein anderes muB 
man aber mehrere Sterne 




Wir testen erne ganze Menge 
von SchieBspielen mit Extrawaf- 
fen in diesem Sonderheft. Einige 
kommen ziemlich schlecht weg, 
andere wiederum ktinnen mich 
begeistern. Slap Fight gehort 
eindeutig zur letzteren Katego- 
rie. Einfacher Grund: Es spielt 
sich gut. 

Technisch ist das Spiel tadel- 
los programmiert Die Hinter- 
grundgrafiken sind gelungen, 
und Sprite-maBig wird der C64 
ganz schon ausgequetscht. Der 



Schwierigkeitsgrad ist nach mei- 
nem Geschmack gerade richtig: 
Nicht so frustrierend hoch wie 
bei Terra Cresta, aber herausfor- 
demd. Es gibt viele verschie- 
dene Gegner mit mdividuellen 
Verhaltensmustern und einige 
toile Extrawaffen, Hier liegt ein 
Schlussel zum Erfolg bei diesern 
Spiel, denn wenn man an 
bestimmten Stelfen das richtige 
Extra einsetzt, hat man es gleich 
wesentlich leichter. 

Slap Fight ist »nur« ein Bailer- 
spiel u nd g ewi n nt si che r n ic ht de n 
Preisf ur die beste Spiel idee, aber 
es sorgt fur eine tolle Motivation. 
Action-Fans sollten sich das Pro- 
gram™ unbedingt zulegen. Ein- 
steiger seien allerdings gewarnt; 
Dieses Spiel ist nicht unbedingt 
das einfachste und kann auch zu 
Frustration fuhren. (hi) 
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gesammelt haben. Im einzel- 
nen kann man wahfen zwt- 
schen mehr Geschwindigkeit 
(am Anfang sehr zu empfeh- 
len!), Side (Schusse auch zur 
Seite), Wind (Schiff wird gra- 
6er) P Bomb (Bombe), Laser 
(SchuB nach vorne mit graBe- 
rer Reich weite), Missiles (Ra- 
keten, die automatisch einem 
Gegner folgen - ungemein 
praktisch!) und Shield (vor- 
iibergehende Unverwundbar- 
keit). 

Da man bei Slap Fight nicht 
a lie Extras zusammen einset- 
zen kann, und diese auch ge- 
wisse Nachteile mit sich brin- 
gen s spielt bei der WaffenwahJ 



sogar etwas Taktik eine Rolle. 
Wenn Sie zum Beispiel mit 
dem Wind-Extra Ihr Raum- 
schiff vergrdBern, wachst da- 
durch automatisch dessen 
Feuerkraft. Aber in seiner gro- 
Beren Form bietet das Schiff 
den Gegner n jetzt auch mehr 
Angriffsflache, Alles hat eben 
seine Nachteile... 

Am Endeeines jeden Levels 
wartet ein dickes Mutterschiff 
auf Sie. Urn es zu vernichten, 
sind mehrere Treffernotig. Man 
muB die&en dicken Brocken 
nicht unbedingt besiegen, urn 
eine Stufe weiter zu kommen, 
aber er beschert einen ordent- 
lichen Punkte-Bonus. (hi) 





Uff! Slap Fight ist schwer - 
streng genommen sogar sehr 
schwer. Aber trotzdem macht es 
Spa8. Man wagt immer noch ein 
Spiel, in der Hoffnung, noch et- 
was weiter zu kommen. Aber 
irgendwanrt ist der Punkt er- 
reicht* an dem die Frustration zu 
hoch wird. Die Gegner sind ein- 
fach zu gut und zu gemein - wo 
bleibt der Trainer-POKE? 

Technisch kann man ein Ac- 
tion-Spiel nicht sehr vie! besser 
machen: Unmengen von Sprftes 



tummeln sich auf dem Bild- 
schirm, die iiberffagene Land- 
schaft sieht wlrklich sehr gut aus 
und scrollt ruckelfrei uber den 
Schirm. Eine kleine Ungereimt- 
heit sind afterdings die unter- 
durchschnittlichen Sound- 
effekte. Laut Titeibild stammen 
diese von Martin Galway. was ich 
angesichts der durftigen Qualital 
nicht ganz glauben mag. 

Eines Ist alien Testern hochst 
unangenehm aufgefallen: Slap 
Fight hat keine Pausenfimktion. 
Abgesehen davon, daB diese fur 
jeden Spieler wirklich sehr niitz- 
liCh ist (Telefonanrufe, dringende 
Bedurfnisse oder Hand ausru- 
hen), ist sie fur uns Spiel e-Tester 
unentbehrlich. Denn ohne Pau- 
se nfunkti on ist es fast unmog- 
lich t scharfe Bildschirmfotos zu 
machen. (bs) 
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ST-Wars 



Alarm im All! Ein kleiner Weltraum-Jagerversucht, 
das Regime des Oberschurken zu sturzen. 




in grausamer Tyrann halt 
das Universum in seinen 
Klauen. Sie sind nur ein 
einfacher Raumschiff pilot, ein 
kleines Radchen in der Ma- 
schinerie des Tyrannen. Bis 
Sie eines Tages rein zufallig 
auf ein setaames Signal auf 
einem verlassenen Planeten 
stoSen. Don entdecken Sie ein 
voll ausgerustetes Kampf- 
schiff. Der Bordcomputer be- 
gruOt Sie und sagt Ihnen, 
worum es geht: Rebellen 
haben dieses Raumschiff vor 
einigen Jahren gebaut in der 
Hoffnung, daB ein Spitzen- 
pilot die gefahrliche Mission 
ubernehmen wird, die in den 
Bordcomputer des Schiffs pro- 
gram miert wurde: Die Zersto- 
rung der Basis des Tyrannen. 



Diese Mission ist in mehrere 
Teilauftrage unterteiit. Zuerst 
einmal mussen Sie einen 
Hyperraumsprung in ein 
Asteroiden-Feld in der Nahe 
der Basis unternehmen. Dort 
mussen Sie das Schiff wieder 
auftanken, AHerdings wird die 
Tankstation von Raumjagern 
bewacht* Nachdem Sie aufge- 
tankt haben, gibt es einen 
zweiten Hyperraum-Sprung in 
die Nahe der Basis des Tyran- 
nen. Diese ist naturiich we- 
sentlich starker bewacht als die 
Tankstation. Haben Sie sich 
durch den Abwehrgurtel ge- 
schlagen, geht es runter auf 
die Oberflache der gro8en 
Raurnstation. Zuerst kampfen 
Sie sich durch eine Reihe von 
Radar-Turmen t die Sie ver- 
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Atari ST 

Miles Computing 
zirka 80 Mark (Diskette) 



nichten sollen, damit die Sol- 
daten des Tyrannen Sie nicht 
so leicht find en. Bis hierhin hat 
der Bordcomputer das Raum- 
schiff mitgelenkt, doch ab jetzt 
sind Sie vollig auf sich altein 
gestellt. Sie fliegen uber die 
Oberflache, schiitzen sich 
gegen feindliche Jager und 
Bodengeschutze und suchen 
einen langen Tunnel, der Sie 
durch eine Reihe von Hinder- 
nissen zum Reaktorraum der 
Basis fuhrt. Dort mussen Sie 
mit einem gezielten SchuB den 
Reaktor zerstoren und mog- 
lichst schneil aus der Basis 
abhauen. 
Das Spiel wird mit der Maus 



und der Tastatur gesteuert und 
lauft nur mit einem Farbmoni- 
tor Neben einem schlagkrafti- 
gen Laser stehen Ihnen ver- 
schiedene Raketentypen zur 
Verfugung. AuBerdem konnen 
Sie aus Ihrem Cockpit in alle 
Richtungen gucken und sich 
auch einen Blick von oben auf 
Ihr Raumschiff gonnen. 

In einem Menu steilen Sie 
eine Vielzahl von Parametern 
ein. So verbieten Sie beispiels- 
weise den Feinden, auf Sie zu 
schieBen! Wer allerdings die- 
sen Trick anwendet, darf sich 
nicht in die High-Score-Uste 
eintragen, die auch auf Dis- 
kette gespeichert wird. (bs) 




Der ST scheint sich langsam 
zum Liebiingskind aller Pro- 
gfammierer zu entwickeln, die 
geme 3D-Vektorgrafik herumflit- 
zen lassen. »Warum auch 
nicht?* denkt sich da der von 
"Starglider* verwohnte Spieler, 
der bei 3D-Vektorgrafik gleich an 
packende Raumschlachten in 
flieBender Graf ik denkt. Packend 
sind die Gefechte bei »ST-Wars« 
zwar schon, aber die Graftk ist 
viel langsamer, was den Spiel- 
anreiz wesenttich mindert 



Wenn Ihnen der Handtungs- 
hintergrund irgendwie bekannt 
vorkommt: Man braucht dem 
Namen ST-Wars nur noch ein »a« 
und ein »r« hinzuzufugen, und 
was kommt dabei raus? Klar, 
»Star Wars«! Die emzetnen Sze- 
neri ahneln denen des Star- 
Wars -Auto mate n, und auch die 
Form en der Raumschiff e lassen 
die Vorbilder erkennen. 

Eine digitalisierte Titelmelodie 
sol) auf das Spiel einstimmen.- 
doch auf unserem ST fclang 
diese wie ein wtrr zusammenge- 
setzter Gerausch-Salat ohne 
Konzept Ich schllefie hier einen 
Programmfehier nicht aus, 

ST-Wars spielt sich sehr gut, 
was nicht zuletzt an den umfang- 
reichen Menus tiegt, mit denen 
Sie den Spielablauf variieren 
konnen. {bs) 




Der Pragrammierer hat an- 
scheinend sehr geme den Spiel- 
automate n Star Wars von Atari 
mit Munzen gefOttert. Anders 
kann ich mir die Ahniichkeit von 
ST-Wars mit diese m Automaten 
nicht erkJaren, 

AHerdings gefallt mir ST-Wars 
bei weitem nicht so gut wie das 
Original- Die Vektorgraftk ist 
zwar recht flott, erreicht aber bei- 
spielsweise nicht die Geschwin- 
digkeit von Starglider. Die Quali- 
tat der digitalisierten Musik und 



Soundeffekte halt sich ebenso in 
Grenzen. Gberhaupt konnte ich 
mich des Eindrucks nicht erweh- 
ren h daB das ganze Spiel etwas 
schiudrig program mtert wurde. 
Ein paar Wochen Verbesse- 
rungsarbeit hitten ihm sicher 
gut getan. Wer liber diese klel- 
nen Mangei hinwegsieht, erMIt 
fur sein Geld ein ordentliches 
SchieBspiel mit viel Abwechs- 
lung. Eine Menge verschiedene 
Missionen mit teilweise unter- 
schiedltcher Graf ik erwarten den 
Spieler. 

Das Oppige Auswahlmenu zu 
Begin n hat mir sehr gut gef alien. 
So wird auch Ra urn schiff kom- 
mandanten, die nicht mit dem 
Joystick in der Hand geboren 
wurden, die Chance gegeben, 
alle Szenen des Sptels zu ertor- 
schen. (mg) 



Sponnende und preiswerte Spiele 

a us Happy-Computer 

Ausgewahlte Spiele fur 
C64/C 128 



Underground Zone: Bewahren Sie mst threm Super-Hub- 
schrauber 256 Menschen var der Gefahrder radioaktiven Vernich- 
tung, 

Belagerung: Erobern Sie die Bung Ihres Gegners bei diesem 
mittelaltertichen Bnettspiell 



JiUJibUiUIS b 




2 3 4_ 9 6 ? 9 



BE LfiGE RER 

ZUG ODN RF - ft 



Wei ten dam me rung: Fantastische Grafik erfordert hier strate- 
gisches Denken, urn die Horden des Gegners zu uberwinden. 

Vier gewtnnt: Grafisch gut verpackt, versuchen Sie bei diesem 
Spiel, den Computer oder Ihren Mitspieler zu schiagen. 

Super~Rever$i: Plazleren Sie Ihre Spielsteine so, daft der Com- 
puter keine Chance mehr hat, 

Trigon: Nur blitzschnelle Reaktion bewahrt thre Schbnge vor 
dem »CRASH«. 

Block'n'Bubble: Vemichten Sie als Druide die todlichen 
Kugeln, die Sie selbst herbeigezaubert haben. 



Play boll: Raumen Sie die Steine mit einer rasend schnellen 
Kugel ab. Ihre voile Konzentrationsfahigkeit ist hier gefragt. 

Cove Raid: Finden Sie die geheimnisvollen Schatze in den gra- 
fisch fantastisch dargestellten Hohlen der Unterwelt 

Stone Rescue: Als gieriger Goldsucher konnen Sie selbst todli- 
che Hindernisse nicht abhalten, wenn Sie geschickt genug sind. 

Vectors Superechnelles Reaktionsspiel fur den CI 28 im 80- 

Zeichen-Modus - sensationell. 

Die Anleitung zu den Spielen finden. Sie auf der Diskette! 
1 Diskette fur C64/C 128 

Bestell-Nr.: 12709 DM 29 # 90* (sFr 24,90/dS 299,-*) 

Super-Adaption eines tollen 
Arcade Games 

Quadra no id: (Happy-Computer 8/87). Dieses Programm 
orientiertsich an dem Vorbild Arranoid und bietet sogarnoch man- 
che Vorterle gegenuber dem Original, Mit eigenem Editor und 
Zwei- Spieler-Modus fesselt Quadranoid lange an den Joystick. 

Bards-Tale- Editor; {Happy-Computer SH 17/87). Wenn 
Ihnen Bards Tale zu schwer ist, konnen Sie mit diesem Programm 
Ihre Party starken und besser ausrusfen, um die Kampfe in den 
Dungeons erfolgreich durchzusetzen. 

Topsy-Turvy: (Happy-Computer 9/87). Ein aufregend schnelles 
Geschicklichkeitsspiel, bei dem sich nur Spieler mit starken Nerven 
und besonders gutem Reaktionsvermogen durchkampfen, In einem 
einsamen, uberdimensionalen Haus hat ein Bosewtcht Bomben 
versteckt, die genau Sie mit Ihrem Ballon entscharfen mussen. 
Aufterdem viele weitere Programme, Tips und Tricks fur den C64, 
1 Diskette fur C 64 

Bestell-Nr: 207D9DM 29,90* (sFr 24,90/oS 299,-*) 

*inkl. Wahj^ertsteusr. U^ei+iindlk+ie P f ei*empie^luTfcg 




Markt&l echnik 

Zeitschriften'* Bucher 

Software - Schulung 



Markt&Technik Verlag AG, BucJweriag, Hans-Plnsel-StraBe 7 f 8013 Hoar bei MGnchen, Telefon (069) 46 13-0 

Besteilungen im Ausland bltte on ; SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042} 41 5656 - OSTERREICH: Rudolf Lschner & Sohn, 
Heizwerbtrafte \% A-1232 Wien, Telefon (0222) 677526 * Ueberreuter Media Mftftflgfc n^H (Gfo&handd), Alser StraBe 24, A-1091 Wien, Teiefon (0222} 481536-0, 



Weitere Prog ra m mservice-A rig e bote 



C64/C128 

Spielhallenrenner standen Pote 

Asteroids 64: (Happy-Computer 6/87). Asteroids 64 ist 
wahrscheinlich die einzige Version des Spielhallenrenners 
Asteroids auf dem C64. £s zeichnet sich besonders durch 
seine aufwendige und sehr schnelle Grafik aus. Also ein 
packendes Vteltraum-Spiel fur den C64, das lange Stun- 
den und Blase n on den Handen garantiert. Karri pfen Sie sich 
durcrh einen nicht enden wollenden Asteroidengurtel. 
Future Race: (Happy-Computer 5/8 7). Eine fast perfekte 
Adoption des bekannten Auiornaienspiels Trail blazer Fgh- 
nen Sre auf einer bunten Strafte durch das AIL, Aber auf der 
Stra&e erschweren verschiedenfarbige Felder den Weg 
erheblich. Ployfield: (Happy-Computer 5/87). Eine 
Ergan2ung zu dem belfebten Listing Robos Revenge. Erwei- 
tern Sie das Programm um einen weiteie-n Level, 
Aufierdem viele weitere Programme, Tips und Tricks far den 
C64. 

I Diskette fur C64 und CI 28. 



Deep Thought: Ein spielstarkes Schach programm rm it tol- 
ler Grafik fur den ST. Alle Zuge werden mitpratokolliert und 
auf Wunsch ausgedruckt. 
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Und viele weitere Programme, Tips und Tricks tor den Atari ST, 
1 Diskette fur Atari ST 



Bestell-Nr.: 20706 DM 29,90* sFr 24,90/65 299,-' B^eH-Nr, 20708 DM 29,90* sFr 24,90/oS 299^ 



Commodore Amigo 

Steigen Sie ein in die 3D -Welt des Amiga 

Mare: j Happy-Computer SH 9 (68000er)) . Sie stehen vor 
einer fast unlosbaren Aufgabe. Unter Zeitdruck mussen Sie 
in einem vierstockigen Irrgarten vier Ringe finden. Steigen 
Sie ein in die 3D Welt des Amiga! 




Marble Madness Demo: Eine Demo-Version des fallen 

Geschicklichkeitsspiels fur den Amiga. Animationspro- 
9 ram me: (Happy-Computer SH9), Einige Programme, 
ale zeigen, was grafisch in Basic auf dem Amiga mag I ten 
ist. Au&erdem zeigen die Programme, wie man dies verwirk- 
lichen kann. 

1 Diskette for Commodore Amiga 

Sestell-N*:: LH86S9D5 DM 29,90* sfr24,907oS299,-* 

Atari ST 

Schnelle Action- und spannende Strategic- 
spiele 

Quadromama: (Happy^Cornputer 7/87}. Ein knrffliger 
Denksport, Vorausplanung und geschicktes Handeln mus- 
sen Sie bei dies-em elektranischen Bretlspiel mitbringen. 
Zeitlupe; (Happy-Computer 5/87). Ist Ihnen Ihr ST zu 
schnell? Mit diesem Assembier-Hflfeprogramm b rem sen Sie 
ihn in zehn Stufen. Die meisten Sptele fur den Atari ST i auf en 
nun auf Wunsch in Zeitlupe. Wa bad uu; (Happy- 
Computer 5/87), Erleben Sie das galaktische Inferno im ST. 
Bei diesem schnelten Action -Spiel mussen Sie Ihre 
Verteidigungs-Basis gegen feindliche base rstra Men schut- 
zen. Freezer: (Happy-Computer 5/87). Per Taste nd ruck 
frieren Sie fast jedes Programm ein - egal ob fur Bildschirm- 
fotos oder ft r die Tasse Kaffee zwischendurch. Ein ideales 



i XL/XE 



Tolle Geschicklkhkeits- und Actionspiele 

Arax : E in Krieg zwischen den beiden wichtigsten Vol kern 
des Universums ist ausgebrochen. A Is junger Kadett starten 
Sie ein waghalsiges Untemehmen und desertieren von Ihrer 
Einheit. Sie wo lien dem unsinnigen Treiben ein Ende setzen 
und fliegen zu der Hauptbasts des Feindes, um diese zu zer- 
storen. Da mit waren aJle Pro b I em e beseitigt. Wande- 
ring; Da m it der k I eine Kafer Em groBen Labyrinth am leben 
bleibt, muli er Nahrung finden und vor den gefahrlichen 
Wdchtem fliehen. Helimann: In diesem Spiel fliegen Sie 
mit einem Hubschrauberrucksockaugenjstetdurch unterirdi- 
sche Hohlen. Jede Menge Gefahren lauern auf Sie, die Sie 
erfolgreich meistem mussen, um den Ausgang der Hohle zu 
erreichen. Zusatzlich ist im Spiel ein Editor enthalten, mit 
dem neue Hohlen entworfen werden. Paver* Ein Spiel fur 
zweL Sie fliegen mit einem Fahrzeug ubereine mosoikartige 
bndschaft und versuchen, an passenden Stellen Sterne eln- 
zufugen. Wer ats erstes die Stelle fur den nachsten Stein fin- 
dot, bekommt die Punkte. 256 Far ben gleichzeitig 
auf dem BHdschirm! Was Atari in der Werbung ver- 
sprach und nur bedingt halten konnte, wird mit diesem Pro- 
gramm wahr qemadit: Auf dem Bildschsrm sind gleichzeitig 
alle 256 Fa ro en des Computers da retell bar Zwei Pro- 
gramme nutzen diese Moglichkeit aus: Paint256: Ist ein 
Malprogramm, mit dem in 256 Farben gepinselt wind. 
Neben den ublichen Funktionen zum Zeichnen von Punkten, 
Linien und Flochen besitzt es eine Funktion zum Einbinden 
von Text ins Br Id und zum Dehnen oder Stauchen von Bild- 
elementen. Apfel256: Benechnet die Mondelbrotmenge 
in 256 Farben. Ein unvergleichlicher Anblick auf dem Atari 
Computer Weiterhtn finden Sie Turbo Basic XL und alle vvei- 
teren Programme des Atan-Sondemefts 20 auf der Diskette. 
2 Disketten fur Atari XL/XE-Computer 

Bestell-Nr,: 25720 DM 34,90* sFr 29,50/oS 349,-* 

Schneider CPC 
i kein Frosch! 



Froggit: (Happy-Computer 5/87). Froggit ist ein ganz 
auliergewonnlicner kleiner Frosch, der bei seinen Exkursio- 
nen unter der Erdoberflache alle Fliegen und Kafer fressen 
mu6 r damit Sie den heiBbegehrfen nachsten Level erreichen, 
Lirpa-Lirpa: Ein tolles Spiel als kostenlose Dreingabe fur 
unseie treuen Happy-ieser. lass en Sie slch uberraschen! 
Weiterbin viele weitere Programme, Tips und Tricks auf Dis- 
kette. 

1 Diskette fur Schneider CPC 

BestelLNr.: 20705 DM 29,90* sfr 24,90/6S 299,-* 

*inkl. MehnAertsteus:. ^ sT^erbinrdircbe Pfeisernpfehiurig 
AndreBetz.de 20 



Sin itichw! pockeride 5piole r 

hilv'-L"-!.: he Ulf li^ie* u nd psr^f 35 Lio- 
nel I e Anwendgngen fOr Ihren 
Cornputef? Sie wfinichen -sichi 
gui* Software £u vsmunffigen 
Pr#isen? Hler finden Sie beidesl 
Urrier tteMg wo^hservdEs Sorri- 
rnent e nth alt inlew&Ginte Lisfing- 
SoEtware Fur alls gdnglg«n 
Coniputeii^pen. J eden Mori at 
or waiter I sicti unser oktujelles 
Angcbot um ein* whiten mfe>r- 
esionte ProgrommiQmmlurig FQr 
j^we^iU einen Compulertyp. 

Beste'llungen bilts an: 
jMorS?t4Techmk Verlag AG # 
Unternehmentbereich Buch- 
vertag. Hans-Pinsel-Slrcfie 2, 
D-80T3 Haar, Talefon (039} 
46^3-0- ScKwefz: 
Morkt&Technlk Verlriebs AG,j 
Koliersfrasse 3, CH-6300 Zug, 
Tejefon (0d2j 415656 6si^ 
relt^: Ueberreufef Medio 

schoff ffibH (Grolihondel),, 
Ak*r Strqft^ 24, Wj 
T^ofi(0222)48 1538-0; 
MicrocompuP-Eque E. Schiller, 
Foscngoiss 24^ A- 1030 Wien B 
Telefon (02221 765661; BucW- 
*entrum Meidling^ SchonbriFn- 
w SsroR& 261, A-T120 Wien, 
TaWon (0222} 8331 96. Besi^l- 
lung«n onderen Lond^rn 
biite nur schriffJich an: 
Marki4T«hnik V&Hag AG, 
Abt. Bychveftrieh, Honi-Piniet- 
Srrafle 2 X D^8013 Haar, und 
g^gen Bezohlimg einer Re-ch- 
riung im voraut. 

BtHe verwenden^ie fur ihrt 
BesteUimg und Dberweiwjng die 
fririgeheftele Pastgiro-Zohtkortfi, 
odfif sertden Sie uns. einen 
VenT«chnungi-Schi#c.k m\t Ihrer 
BeateHung. Sie erlekhtern uns 
die Auftrogsabwkk!ung r und 
dofiir berechnen w\r Ihrien kein* 
Verjandkosten. 
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Shadow 
Skimmer 



Das ist eine Aufgabe, bei der man sich nach einer 
gemut lichen Standard-Raumschlacht sehnt. 
Doch diesmal karnpfen Sie gegen das gefahr- 
lichste Raumschiff im Universum: Ihr eigenes! 




an hat Ihnen gesagt, 
das alles ganz ein- 
fach ware. Sie setzen 
sich in den »Shadow Skim- 
mer«-Gleiter t fliegen kurz hin- 
aus, urn die Triebwerke zu 
uberprufen, und kommen wie- 
der zuruck. Das Ganze wird 
nicht langer ats 30 Minuten 
dauern. 

Dummerweise muBte sich 
der Hauptcornputer gerade 
den Zeitpunkt, an dem Sie eine 
Triebwerksinspektion am Mut- 
terschtff durchfuhren, fiir eine 
FehJfunktion aussuchen. Das 



Schott, durch das Sie wieder 
rein wollen, ktemmt plotzfich, 
und der Hauptcornputer meint, 
Sie waren schon wieder dnn! 
Ein zweites Schott ist am ande- 
ren Ende des Schiffs. Doch 
dorthin zu kommen, ist gar 
nicht so einfach, denn dazwi- 
schen liegen die angeblich 
unbesiegbaren Verteidigungs- 
systeme. Der Kapitan denkt 
naturlich nicht einmal im 
Traum daran, wegen einem 
seiner Offiziere das wertvolle 
Verleidigungssystem auszu- 
schalten. 
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C64 (Schneider CPC, Spectrum) 
The Edge 

29 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) 



Sie mussen afso mit Ihrem 
Gleiter uber die Oberf lache der 
drei Schrffsabschnitte schwe- 
ben, jeweils die Verteidigungs- 
systeme ausschalten, sprich 
vernichten, und das Eingangs- 
schott in Sektion 3 fsnden. 
Dummerweise sind die Ver- 
teidigungssysteme teilweise 
versteckt und nicht so einfach 
zu finden. Erst wenn Sie in 
einer Sektion die Steuereinheit 
des Verteidigungs-Computers 
zerstort haben T durfen Sie in 
den nachsten Abschnitt vor- 
rucken. 

Ihr Gleiter hat drei Schutz- 
schirme mit begrenzter Ener- 



gie. Diese Energie ver ringed 
sich bei Treffern der Gegner 
und Koilisionen mit den Auf- 
bauten des Schiffs, Sind alle 
drei Schirme verbraucht, wird 
Ihr Gleiter vernichtet. 

Jede Sektion ist mehrere 
Bildschirme groB und wird bei 
der Commodore-Version ge- 
scrollt. Auf dem Raumschiff 
befinden sich zahlreiche Auf- 
bauten, die teilweise unterflo- 
gen werden konnen. Parado- 
xerweise gibt es Aufbauten, 
unter denen Sie nur durchf lie- 
gen konnen, wenn Sie Ihren 
Gleiter auf den Kopf drehen. 

(be) 




frn taglichen Kampf mit der 
Hirttergrundstory hat sich dies- 
mal der Programmierer eine be- 
sonders unglaubwurdige ausge- 
dacht, Die Idee, daB Sie gegen 
Ihr eigenes Schiff kampfen, hatte 
man wesentHch besser verkau- 
fen kc-nnen. Hatte ich die Anlet- 
tung nicht gelesen - beim Spie* 
len hatte ich es nicht erkarmt. Am 
meisten stort mich jedoch der 
logische Fehter, daB das Raum- 
schiff auf dem Kopf stehend 
weniger Ptetz einnimmt und 



durch Hindernisse hindurchflie- 
gen kann - mem alter Physikleh- 
rer wiirde da einen Tobsuchtsan- 
fall kriegen! 

Ansonsten ist das Spiel eines 
der konzeptiosesten, die ich je 
gesshen habe, Man fliegt rum, 
sucht nach dem vertrackten 
Verteidigungs-Computer, urn in 
die nachste Sektion zu gran- 
ge n, und versucht, sich der 
Feinde zu erwehren. Die Sch feu- 
sen, aus denen die Gegner kom- 
men, hat der Program mierer 
genau so plaziert, dafi es an den 
wichtigen Stelten stets von Geg- 
nern wimmeit - egaJ wte oft und 
gut man schieSt. Da mein 
Geschick hier also in keinster 
Weise beloh nt wird, habe ich die- 
ses Spiel schnell wieder wegge- 
Eegt. Wenigstens 1st es technisch 
in Ordnung. (bs) 




Vor einigen Monaten erschien 
die Spectrum-Version von Sha- 
dow Skimmer die bei der in- und 
auslandischen Fachpresse teil- 
weise mit Lobeshymnen uber- 
schuttet wurde. Technisch ist die 
Spectrum-Version auch wirkiich 
sehr gut gel un gen (was auch fur 
die C64-Umset2ung gilt); das 
Spiel prinzip kann man aber 
getrost in den nachsten Papier- 
korb werfen. 

Was nutzt mir ein technisch 
ansprechendes Program m, wenn 



es fur keine vernunftige Spjel- 
motivation sorgt? Und spiefe- 
risch ist Shadow Skimmer wirk- 
iich eines der dummsten Pro- 
gramme der letzten Zeit . Ein Bei- 
spiel: Die Generatoren, aus 
denen andauemd Gegner ge- 
spuckt werden, kann man nicht 
zerstoren. Ich kann also schie- 
Ben wie ich will, ohne etwas aus- 
zurichten, Am schnellsten 
kommt man voran, wenn man auf 
die Ballerei ganz verzichtet. 

Shadow Skimmer ist ein wirk- 
iich ausgesprochen langweifiges 
Programm, bei dem die Schnei- 
der CPC-Version Obrigens be- 
sonders ube) 1st. Sie ist namtich 
auch technisch recht schlampig 
gemacht (kein Scrolling) und 
muBte bei jedem CPC-Fan 
ei gent I ich ein trockenes 
Schluchzen hervorrufen. (hi) 
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Shockway 

Rider 



Terror auf den FuBgangerwegen der Zukunft - 
konnen Sie die Sicherheit wieder herstellen? 



flK yf den Burgersteigen 
des Jahres 2000 wird 
^F^lnicht mehr gegangen, 
Die Wege sind namlich Lauf- 
bander, die jederrnann In Win- 
deseife von einem Punkt zum 
anderen befordem - bleifrei 
und urnweKfreundlich, 

Das System ist hochst ein- 
fach: Drei Bander unterschied- 
iicher Geschwindigkeit laufen 
parallel zueinander. Urn 
schneM vorwarts zu kommen, 
betritt man erst das langsame 
Band, steigt dann auf das mitt- 
lere urn und wechselt schlieB- 
lich auf das Express-Band 
ganz auBen. 

Doch so schon soiche teeh- 



nischen Neuerungen auch 
sind, sie haben immer ihren 
Nachteil In diesem Fall sind 
das die StraBen-Gangs, die die 
Lauf bander terrorisieren und 
unschuldige Passanten be- 
stehlen und verhauen. Ein 
Held wird gesucht, der auf 
eigene Faust die Laufbander 
von dieser Plage befreit. 

Sie ubemehmen die 
schwere Aufgabe, insgesamt 
acht verschiedene Stadtbe- 
zirke von den ublen Jungs zu 
saubern, Dazu mussen Sie 
innerhalb eines Zeitlimits von 
etwa zwei Minuten einen Stadt- 
bezirk kompfett durchlaufen, 
ohne alle Leben zu verlieren. 
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C64 (Schneider CPC, Spectrum) 

FXL./Gargoyle Games 

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 



Danach werden Sie in den 
nachsten Stadtbezirk verfrach- 
tet. wo der Wettlauf etwas 
schwerer wird. 

Urn die lila gekfeideten Row- 
dys vom Laufband zu entfer- 
nen, genugt ein ordentlicher 
Schlag rnit der Faust. Bei der 
hohen Geschwindigkeit der 
Bander ist dazu aber prazises 
Timing notwendig. Einfacher 
wird es, wenn man die am 
Bandrand herumliegenden 
Gegenstande wie Ziegelsteine 
oder leere Flaschen aufsam- 
meit ynd dam it nach den Bdse- 
wichtem wirft. 

in jedem Level gibt es zu- 
satzliche Aufgaben, die Bo- 



nus-Punkte und Extraleben 
bescheren. So muB man bet- 
spielsweise Postsacke auf- 
sammeln, Ziele am Rand der 
Bander treffen Oder auch mal 
die Passanten selber von der 
Strecke raumen. Zu Beginn 
ernes Levels wird die jeweilige 
Extraaufgabe bekanntgege- 
ben. AuBerdem kommen ne- 
ben Passanten und Rabauken 
auch noch andere Hinderntsse 
auf den Spieler zu: Da hupfen 
Balle uber die Fahrbahn und 
wildwachsende unzerstorbare 
Btumen blockieren Teile des 
Weges. Beruhrt man diese, 
verliert man eines seiner 
Leben. (bs) 




<a 1 - 



Man mu6 sich nicht in den 
Weftraum begeben und Extra- 
waff en einpacken, um ei n span- 
nendes und unterhaltsames 
Action-Spiel zustande zu brin- 
gen. 

Das Spielprinzip ist zwar sehr 
sim pel, aber relativ neu. Zusatz- 
lich haben sich die Programmie- 
rer viel Muhe gegeben, das Spiel 
schwer, aber nicht unspielbar zu 
machen. Die Gegner tauchen 
aucri nicht in festen Mu stern auf, 
so da8 der Spie!erfolg nicht vom 



guten Gedachtnis, sondern ganz 
alieme vom Geschick aiDhangt. 

Wettere Pluspunkte sammelt 
"Shockway Riders dank seines 
Menus im Titelbild: Jeder Level 
darf zum Uben einzeln ange- 
wahlt werden. Das wunsche ich 
mir auch bei vtelen anderen Ac- 
tion-Spielen, um mal zu sehen, 
wie es welter hinten aussieht. 

Grafjsch ist das Spiel wirklich 
hObsch geworden, wenn Ich 
auch etwas Abwechslung ver- 
misse. Anstatt aufwendige und 
speicherfressende Animation im 
Titelbtfd unterzubringen ; waren 
ein paar unterschledllche Htnter- 
grundgrafiken in den acht Level 
besser gewesen. Das mehrstu- 
fige Scrolling ist hervorragend 
gelungen, und die fetzige Titel- 
musik paSt genauzum actionrei- 
chen Spielablauf. (bs) 




1 



Erfreulicherweise besteht die 
Action-Rubrik nicht nuraus Spie- 
I en, bei denen schon nach weni- 
gen Minuten der Daumen gluht. 
Bei Shockway Rider wird zwar 
auch geschossen, aber im Ver- 
gleich zu anderen Vertretern die- 
ser Spiefegruppe geht es dabei 
nicht ganz so wild zu. 

Es hat mit recht viel SpaB 
gemacht, meine Splelfigurdurch 
die verse hieden en StraBen zu 
schlfingefn. Vor a Hem die pro 
grammiererische Leistung hat 



mich beeindruckt Das unter* 
sc Ned I ich schnelle Scrolling der 
drei Bahnen ist wlrklich gut 
gelungen. Hier zetgt sich mal 
wieder, dafi ein einf aches Spiel- 
pnnzip durchaus fasziniert, 
wenn die programmtechnische 
Ausfuhrung stimmtn DaB man im 
Trainings-Modus jeden Level ein- 
zetn anw&hlen kann, hatte ich fur 
eine sehr gute Idee. Das ist vor 
a Hem bei diesem Spiel recht 
mteressant, da es doch ziemiich 
schwierig ist, den vielen Hinder- 
nissen und den anderen Passan- 
ten auszuweichen. Trotzdem 
kann ich kein *gut* vergeben, da 
mir der Preis fur em doch reiattv 
simples Spiel etwas zu hoch ist, 
Sol He Ihnen irgendwann dieses 
Program m etwas billiger unter 
die Finger kommen, wurde ich 
aber zum Kauf ralen. (mg) 



Prohibition 



In den Straiten von New York herrscht der Terror. 
Konnen Sie ihm Einhalt gebieten? 



I n den Zwanziger Jahren 
I wurde der Alkohol in Ame- 
I rika von ubereif rigen Politi- 
kern und Moralaposteln als 
schlecht erkannt und kurzer- 
hand verboten. Es war die Zeit 
der Prohibition. 

Da aber die Mehrheit der Be- 
vol kern ng dreser Absicht nicht 
so recht folgen wollte, ent- 
wickeJte sich schon bald ein 
sehwunghafter Schwarzmarkt, 
der weitgehend von der Mafia 
kontrolliert wurde. Statt ein 
Land volt niichterner Engel zu 
werden, etablierte sich in Ame- 
rika das prganisierte Verbre- 
chen. Uberall entstanden 
Schwarzbrennereien und ein 
unsichtbares Verlriebsnetz 
uberzog die USA. Einige Histo- 
rikersprechen davon, dafi man 



zur Zeit der Prohibition auf ille- 
galem Wege einfacher und 
schneller an sein Bier kam, als 
vor dem Verbot auf legale 
Weise. Da es bei dem Geschaft 
auch urn viel Geld ging, waren 
Morde, Entfuhrungen und 
Uberfalle an der Tagesord- 
nung. 

In diese Zeit versetzt Sie 
auch das Spiel » Prohibition «. 
Ohne auf die geschichtliche 
Situation einzugehen - viel- 
leicht hat man den Namen 
auch nurgewahlt, weil er so toll 
englisch klingt - fordert man 
Sie hier auf, die »Berufskiller 
und Mafiosi auszuschalten« 
(Zitat aus der Anleitung), 
SchlieBlich hat die PoNzei ge- 
gen diese Burschen anschei- 
nend keine Chance. 
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Atari ST (C64, MS-DOS, Schneider CPC, 

Spectrum) ★ Infogrames 

39 Mark (Kassette), 59 bis 79 Mark (Diskette) 



Sie Ziehen also mit Ihrem 
Gewehr los und beziehen vor 
einer groBen Hauserfassade 
Stellung. Dort tauchen von Zeit 
zu Zeit finstere Gestalten auf, 
die ebenfatls einen Berufskiller 
erschieBen wollen: Sie selbst! 
Da Sie aber der »gute« Killer 
sind ; versuchen Sie, die ande- 
ren zuerst in die ewigen Soft- 
ware-Jagdgrundezu schicken. 
Wenn Sie nicht schnetl genug 
mit dem Zielkreuz uber die 
Hauserfront jagen, hilft 
manchmal nur ein schnelles 
Ducken vor dem SchuB. Das 
geMngt aber nicht immer und 
beliebig oft , da es Sie einen Teil 
der begrenzten Munition ko- 



stet. Helden sterben ebenfriih. 

Damit Sie wissen, wo der 
Feind ist t zeigen Pfeile in seine 
Richtung, Allerdings sollte 
man nicht zu schnell schieBen, 
denn sonst trifft man eine 
unbeteiligte Zivilperson; das 
ware doch peinlich, Oder? 

Prohibition wird auf dem 
Atari ST (nur Farbmonitor; 
rechtes Bild) mit der Maus 
gesteuert, wahrend auf dem 
Schneider PC (linkes Biid) 
Tastatursteuerung vorgesehen 
ist, die teider bei dem sehr 
schnellen Spielabfauf nicht 
gerade optimal ist. Die MS- 
DOS- Version lauft nur mit ei ner 
CGA-Grafikkarte. (gn) 




Ich frage mich, wie man so 
viele zweitklassige Ideen zu 
einem drittklassigen Spiel ver- 
binder kann. Als ich Prohibition 
auf dem ST sah, be kam ich ab- 
wechselnd Lach- und Wein- 
krampfe. Freiwillig werde ich es 
jedenfalls nicht noch einmai la- 
den; es sein denn, die Program- 
mi erer stehen mit sen were n 
Hoizknuppeln hinter mir 

Ich haite es fur schrecklich un- 
interessant, unter Zeitdruck uber 
einen scrallenden Bildschirm zu 



fa h ren, urn rm richtigen Augen- 
blick den Feuerknopf zu druk- 
ken. Das hat fur mich nichts mit 
Geschicklichkeit, Action oder 
Reaktionsvermogen zu tun. Pro- 
hibition spieten ist fesselnd wie 
das Aufkleben einer Brief marke, 
allerdings werde ich betm Brief- 
markenkleben nicht zum vietfa- 
chen Bildschifmmfirder, der 
nichts Besseres zu tun hat, als 
auf moglichst realistisch ausse- 
hende Figuren zu schieBen, die 
mit digitaiisierten Schreien ihr 
Leben aushauchen. 

Die spielerischen Gualitaten 
von Prohibition iassert sich mit 
zwei Woden beschreiben: so 
nicht. Das einzig Gelungene an 
dem Programm ist das flotte 
Scrolling auf der MS-DOS- 
Version. Das hat mich ange- 
nehm Qberrascht (gn) 




Ich habe ja nun wirklicn nichts 
gegen Action-Spiel e, Sie kdnnen 
ruhig ein wenig simpel sein und 
die Hand lung muB auch nicht 
den hdchsten Anforderungen 
entsprechen - Hauptsache, es 
macht SpaB. Insofern ig none re 
ich einfach mal t da6 man bei Pro- 
hibition auf Menschen schieBt. 
Wer sich an solchen Gesichts- 
punkten start, wird dieses Spiel 
oh n eh in nicht kaufen. 

Technisch ist Prohibition wirk- 
lich gut gelungen, was vor allem 



fur die MS-DOS- Version gilt. 
Beim Spielwitz fallt das Pro- 
gramm aber leider auf die Nase, 
Das Spieiprinzip sorgt zwar eine 
Weile lang fur unkomplizierten 
Baller-SpaB. aber spatestens 
nach 15 Minuten beginnt der 
Spieler herzhaft zu gahnen und 
fragt sich, war urn er eigentlich 
noch weiter spielen soil, Der Ab- 
wechslungsreichtum des Pro- 
gram ms bewegt sich haarscharf 
uber dem absoluten Nullpunkt. 
Das ist ein Action-Spiel der 
schlechten Sorte: primitiv, lang- 
weilig und leicht gesch mack los. 

Das schlimmste Programm 
des Jahres ist Prohibition sicher- 
lich nicht, denn fur ein paar 
Minuten kann es einigermaBen 
unterhalten. Wer sein Geld aber 
fur ein langfristiges Vergnugen 
anlegen will, set gewarnt. (hi) 



Nemesis Hie 

Warlock 



Mit gezucktem Schwert kampft unser Held, ein 
Superkrieger der extra-robusten Klasse, gegen 
die Schergen des teuflischen Torcjuemada. 




er Krieger Nemesis hat 
mit dem Weltraum- 
SchieGspiel "Nemesis* 
nicht das geringste zu tun. Er 
ist vielmehr der hochst eigen- 
stSndige Held der Contic-Serie 
^Nemesis the Warlock*, die 
sich vor allem in England gro- 
Ber Beliebtheit erfreut. Da 
heutzutage ein wackerer Held 
kaum mehr ohne einem nach 
ihm benannten Computerspiel 
auskommt, hat man flugs ein 
Prog ram m urn den gyten 
Nemesis herurngestrickt. 

Das Programm handelt wie 
der Comic vom Kampf unseres 



Helden gegen den abscheuli- 
chen Torquemada, der das 
Bose in diesem Spiel sehr ein- 
drucksvolf verkorpert Da der 
Junge aber anscheinend nicht 
nur sehr bose, sondern auch 
ein wenig feige ist f schickt er 
Nemesis seine Sold ate n ent- 
gegen. Das Ziel des Spiels 
besteht darin, in jedem Bild 
eine bestimmte Anzahl von 
Gegnern zu Kleinholz zu 
machen. Wenn Nemesis sein 
Killer-Soil erfullt hat, erscheint 
ein Ausgang, der in den nach- 
sten Screen fuhrt. Hier geht 
das muntere Metzeln weiter. 
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C64 (Schneider CPC, Spectrum) 



29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 



In jedem Biid gibt es Plattfor- 
men, die durch Leitern mitein- 
ander verbunden sind. Der 
Aufbau der Plattformen andert 
sich von Bild zu Bild. Nemesis 
kann aber auch auf die Korper 
von Gegnern klettern, die er 
bereits umgebracht hat. Doch 
Vorsicht, denn ab und zu ver- 
wandelt sich eine Leiche in 
einen Zombie, den man nur 
durch eine Reihe von Treffern 
in sein Grab zurucfcschicken 
kann. Zombies tauchen bevor- 
zugt dann auf, wenn unser 
kampfender Held ein wen ig tr6- 
delt, Je langer er fur ein Bild 
braucht, desto mehr 

Nemesis schwingt in der 



Regel sein Schwert Excessus, 
doch wenn er Munition auf- 
sammelt, kann er auch ein Ge- 
wehr benutzen. Pro Bild dart er 
auch einmal einen Schwall 
Saure in eine Richtung werfen, 
der alle Gegner umhaut, die in 
einer Reihe stehen, 

Jede Benin, rung mit einem 
Gegner oder einem Geschofi 
zehrtan Nemesis Lebensener- 
gie. Wenn er sich zu oft erwi- 
schen laBt, erscheint ein hami- 
scher Text mit schonen GruBen 
von Torquemada auf dem Bild- 
schirm und das einzige Leben 
1st verplempert. Links wird auf 
dem C64gekampft t das rechte 
Bild zeigt die CPC- Version, (hi) 




DaB das Spiel nicht allzu origi- 
nell und recht brutal ist, kann 
man ja noch verzeihen. Aber fur 
das schlichtweg idiotisch 
stumpfsinnrge Spielprinzip gibt 
es keine Entschuldigung. Man ist 
stfindtg damit besehaftigt, durch 
die Gegend zu laufen und ir- 
gendwefchen sch&bigen Sprites 
die Birne einzuschlagen bezie- 
hungsweise zu schie6en. Ich 
habe ja wirktich nichts gegen 
unkomplizierte Actio n-Spiele, 
aberdasSpielprinzfpvon Neme- 



sis the Warlock grenzt hart an 
Verbiodung. 

Wenn man das Programm 
nicht langer als zehn Minuten 
spielt, gewinnt man ihm noch 
einen gewissen Unterhaftungs- 
wert ab. Die langfristige Motiva- 
tion ist aber hochst bescheiden 

Die C 64- Version spielt sich 
wesentlich schwerer als die 
CPC-Umsetzung, Bei letzterer 
hat man kaum Muhe, die ersten 
Bilder zu schaffen, doch beim 
Commodore 64 ist man schon 
froh, den ersten Screen zu Liber- 
ie ben. Fur den hohen Schwierig- 
keitsgrad werden C64-Besitzer 
mit der besseren Musik (einem 
dusteren Rob Hubbard-Stuck) 
und sehr guten Soundeffekten 
entschadigt. Trotz akusfischer 
Finessen ein alias in allem ent- 
tauschendes Spiel. (hi) 




Hmm, den Comic Nemesis the 
Warlock mochte ten gerne ma I 
kennenlernen, denn die Brtder 
auf der Packung sehen nicht 
schlecht a us. Das Spiel hinge- 
gen lasse ich mittlerweile lieber 
in unserem Testmusterschrank 
verstauben. 

AuBer einer toller Musik hat 
dieser Warlock eigentl ich nicht 
vial zu bieten. Das Spielprinzip 
besteht nur aus Sprites-Killen 
und schlieSlich den Ausgang fin- 
den - und das spielt sich noch 



langweiligen als es sich anhort. 
Jemand erwahnte mal mir ge- 
genuber, daB das nchtige Sta- 
peln der Leichen ein wichtiges 
strategisches Element sei, das 
vie! Uberlegung vom Spieler er- 
fordert. Meine Meinung: Zum 
ersten laBt sich halt uber Ge- 
sch mack streiten , und dieses iei- 
chenstapeln triffl nicht ganz 
meine Meinung von einem witzi- 
gen Spiel. Auch sonst geht es 
hier recht bltitig zu (stirbt Neme- 
sis, wird auf dem Bildschirm sein 
Herzzerquetscht). Undviel Stra- 
tegie kann man nicht walten las- 
sen, da man die Gegner so urn* 
bringen mu8 t wie sie gerade ko ru- 
men (sonst mac hen sie Ihnen 
schnell den Garaus). Au8erdem 
sind die ersten Level zu schwer; 
ein Du rc h sch nittsspi e! e r kann 
sie niemals schaffen. (bs) 



Barbarian 



Nur ein echter Barbar mit viel Fingerspitzenge- 
fuhl kann die schone Prinzessin befreien. 



V S Masbrauchteinegute 
^^^M Helden-Geschichte? 
^m^t Klar den strahlen- 
den Helden t eine schone Frau, 
einen besonders finsteren 
Schurken, eine Menge Action 
und moglichst ein Happy-End. 
Mit diesen Zutaten ist "Barba- 
rian* reichlich ausgestattet. 

Der schurkische Zauberer 
Drax hat sich in die schone 
Prinzessin Mariana verltebt, 
und ihm ist jedes Mittel recht, 
sie zu erobern. Also erpreBt er 
die Bewohner der Juwelen- 
Stadt und bittet hoflich urn die 
Auslieferung der Prinzessin, 
da er sonst die Stadt und die 
Einwohner grundlich verflu- 
chen wird, Nach sorgfaltiger 
Abwagung aller Tatsachen ent- 
scheiden die Bewohner, dali 



sie eher auf die liebliche 
Mariana verzichten konnen aJs 
auf ihre nette Stadt, und geben 
dem Drangen des Zauberers 
nach. Dieser scheint vom rei- 
bungslosen Ablauf so uber- 
rascht zu sein, daB er graBzu- 
gig anbietet, der Prinzessin die 
Freiheit zu schenken, wenn 
sich ein Kampfer findet, der 
seine Wachter besiegt. 

Und so kommt es, wie es 
kommen muB. Viele mutige 
Kampfer versuchen ihr Gluck, 
doch alle scheitern, Geht also 
die Rechnung des bosen Drax 
auf? Das konnen Sie selbst 
entscheiderh Denn wie es der 
Programmierer so will, taucht 
ein kampferprobter Barbar aus 
dem hohen Norden auf, der 
aussieht, als sei er Conans 
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Schneider CPC (C64, Spectrum) 
Palace 

29 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette) 



groBer Bruder. Er hat gehort, 
daB dieser Geschichte noch 
der strahlende Held und das 
Happy-End fehlen, und er 
macht sich deshalb mit ge- 
schultertem Breitschwert auf s 
um die Wachter 2u besiegen* 
Selbst wenn Sie korperlich 
nicht ganz so perfekt gebaut 
sind wie der musketetrotzende 
Kampfer, kdnnen Sie ihn in der 
Arena vertreten. Man hat im 
Kampf 16 verschiedene Bewe- 
gungen zu Auswaht. Dabeigibt 
es die verscfoiedensten Schlag- 
varianten T die richtig ange- 
wandt den Gegner schwa- 
chen, bis erschiieBfich entkraf- 
tetzu Boden sinkt. Ein anderer 



Wegzum Sieg ist, dem Gegner 
kurzerhand den Kopf abzu- 
schlagen. Dann erscheint ein 
kleiner gruner Kobold, der erst 
emmal herzhaft lacht und den 
Korper des Toten aus dem Bild- 
schirm schleift. Liegt der Kopf 
auch noch herum, gibt er die- 
sem einen herzhaften Kick 
(fast Bundesliga-tauglich). 

Barbarian ist ein Programm 
fur ein Oder zwei Spieler, die 
sich dank eines speziel I en Trai- 
nings-Modus auch gegensei- 
tig im Kampf messen konnen, 
Auf dem rechten Bild setzt es 
bei der Schneider-Version und 
links bei der C64-Umsetzung 
Hiebe. (gn) 





Ich glaube, Barbarian ist das 
erste Computers pi el, das sich 
einige nur wegen des (etwas ge- 
wagten) Covers und des Posters 
gekauft haben. das der Packung 
bei I iegt . Doch wer glaubt, dte rei- 
zende Maria Wfttaker - so heiBt 
die Dame mit den unubersehba- 
ren Vorzugen - auch im Spiel 
wiederzufinden, sieht sich ge- 
t&uscht. Das Programm hat bei 
den Hintergrundgrafiken nur 
eine wenig attraktive Pixelkolo- 
nie zu bieten, fur die ich nicht 



unbedingt mein Leben riskieren 
wurde. Ansonst kdnnen Grafik 
und Animation gefallen. 

S pie le risen ist Barbarian von 
hochster Gute. Ich halte es fur 
das bislang beste Kampfspiet. 
Die Steuerung ist hervorragend 
gelost und leicht zu beherr- 
schen. 

2um SchluB ein paar Worte 
zum »Gag« mit dem Kopfab- 
schlagen. Als Idee ist er sicher 
nicht schlecht, zumal er mit dem 
kleinen g run en Gnom witzig auf- 
gemacht ist Ich halte ihn aber in 
einem Computerspiel fur fehi am 
Platz. Die Programmierer hatten 
sich d iese Einlage lieber verknei* 
fen sollen, denn sie bringt ein 
gutes Spiel in verruf. Bei metner 
Wertung habe ich mich aber aus* 
schlteBlich an den spiel eri schen 
Qualitaten orientiert, (gn) 




Hab Ich dfcn! Doch der Lump 
rolit sich am Boden ab und 
schlagt plotzlich zu. Klongl Ich 
pariere den Hieb und setze mei~ 
nerseits zum tod lichen Schlag 
an. Gregor duckt sich und ver- 
setzt mir einen FuBtritt. 

Wer aus diesen Zeilen jetzt 
schlieBt, daB ich mit meinem Kol* 
legen eine kleine Auseinander- 
setzung hatte, liegt gar nicht 
fa Esc h. Freifich trug sich dieser 
Kampf auf Leben und Tod auf 
dem Bildschirm zu, Und Barba- 



rian macht seinem Namen reich- 
lich Ehre: Da rollen die Kbpfe, da 
walzen sich die Kampfer im 
Staub und setzen sich mit Tritten 
und Schwerthieben knallhart zu. 

Die verschiedenen Bewegun- 
gen sind zum Teil sehr unter- 
schiedlich. Sogar die Logik 
kommt nicht zu kurz: Um den 
extra-todlichen Killerschlag aus- 
2ufuhren T muB man besonders 
we it aushofen, was relativ lange 
dauert. Aber wehe, wenn der 
Gegner diesem Hieb nicht mehr 
ausweichen kann... 

Barbarian ist meiner Meinung 
nach neben ^International Ka- 
rate* eindeutig das beste Kampf- 
sportspiel, das es zur Zeit gibt. 
DaB Grafik (tolle Animation), 
Musik und Soundeffekte nicht 
enttauschen, versteht sich da 
fast schon von selbst. (hi) 
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Nur die mutigsten Schatzsucher wagen sich in 
die Labyrinthe von Garrison, wo viele Schatze 
verborgen sind und die Monster schon Messer 
und Gabel wetzen. 




as bestens bekannte 
Labyrinth-Ballerspiel 
»Gauntlet« gibt es im- 
mer noch nicht fur den Amiga. 
Was rnacht ein cleveres Soft- 
warehaus also? Es veroffent- 
licht ein en Gauntlet-Verschnitt 
fur diesen Computer, der prin- 
zipiell das Spielprinzip des 
Vorbiids hat, und fiigt gar noch 
ein paar neue Ideen dazu. 

»Garrison« hat schon eine 
frappierende Ahnlichkeit mit 
Gauntlet. Ein Spieler oderzwei 
Spieler kampfen slch gleich- 
zeitig durch Labyrinthe, in de- 
nen Generatoren stehen, die 
verschiedene Monstersorten 
ausspucken, Der Kampf gegen 
die Monster steht im Mittel- 
punkt, doch wer klug ist, ver- 



nichtet gleich den Generator, 
urn den Monsternachschub zu 
unterbinden. 

Es gibt funf Spielfiguren, die 
afle unterschiedliche Talente in 
den Kriterien Geschwindigkeit, 
Nahkampf, Magische Kraft, 
Rustung, SchuBgeschwindig- 
keit und SchuBkraft haben. 
Durch das AufsammeJn von 
bestimmten Gegenstanden 
verbessert man diese Eigen- 
schaften im Lauf des Spiels. 

Soweit alles Schnee von 
gestern - jetzt ran an die neuen 
Ideen: Insgesamt funf Spieler 
durfen sich an Garrison betei- 
ligen, obwohl in jedem Level 
nur zwei gleichzeitig spielen 
konnen. Zu Beginn einer 
neuen Spielstufe gibt man 




Im Gegensatz zu ST- Fans wur- 
den Amiga-Besitzer bisher nicht 
mit Action-Spieten verwohnt 
Und wShrend die Atarianer sich 
schon seit einiger Zeit an einer 
Umsetzung von Gauntlet er- 
freuen k6nnen f schaut die Zunft 
der Amiga-Spieler in die Rohre. 
Doch wenn das Original lange 
auf sich warten laBt, trOstet man 
sich halt mit Garrison. 

Digitalisierte Gitarren-Riffs 
und ein schickes Fantasy-Titef- 
btld begruBen den Spieler. Der 



erste Emdruck mu6 spater nicht 
revidiert werden. Die Program- 
mierer haben sich vor allem beim 
Spielprinzip viel Muhe gegeben 
Garrison ist a bwec h s I u n g s- 
reicher als Gauntlet, und nette 
Kleinigkeiten wie die High- 
Score-Listen und das Demo zu 
Beginn sorgen fur Freude. 

Schade, daB die Grafik nicht 
so schon gezeichnet ist wie bei 
der ST-Version von Gauntiet. 
Das Scrolling ist z war ruckfrei. 
hat aber Schlafzimmer-Tempo, 
und die Soundeffekte wahrend 
des Spiels sind nett, aber nicht 
optimal Letztendfich fehren Gar- 
rison das gewisse Etwas und vor 
allem die Originality zu einem 
echten Super-Spiel. Sein Geld 
ist es aber auf jeden Fall wert; vor 
allem dann, wenn man zu zweit 
spielt, (N) 
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Rainbow Arts 
69 Mark (Diskette) 



aber ein, welches Parchen jetzt 
an die Reihe kommen soli, urn 
dem High-Score nachzujagen. 

Unsichtbare Mauern, be- 
wegliche Wande und diverse 
andere Extras lockern den 
Spieler-Atltag merklich auf. 
Zwecks Motivationsschub gibt 
es fur jede Spieffigur sogar 
eine eigene High-Score-Liste, 
die auf Diskette gespeichert 
wird. 

Garrison ist nicht so einfach 
wie die Umsetzungen des Vor- 
biids Gauntlet und bietet 126 
verschiedene Level, Die ersten 
vier Spiefstufen sind immer 
gleich, doch danach pickt sich 



das Programm immer per 
Zufall einen Level heraus. 
Auch nach haufigem Spielen 
wird man so mit der einen Oder 
anderen Uberraschung be- 
gluckt 

Ein kleiner technischer Kniff 
macht sich angenehm be- 
rnerkbar: Garrison ist eines der 
ganz wenigen Amiga-Spiele, 
die die PAL-Aufl6sung ganz 
ausnutzen; der »Cinema- 
scope-Streifen* am unteren 
Bildrand entfallt also, Ein gutes 
Beispiel, das auch bei an- 
deren Amiga-Spielen Schule 
machen sollte* 

{hi) 




Es gibt Spielprinzipien, die 
einfach unverwustlich sind und 
deshatb auch immer wieder aus- 
gegraben werden. Viellefcht er- 
innern Sie sich noch an »Sha- 
mus«, das ich schon 1983 mit 
Begeisterung gespielt habe. Die 
pom pose Wiederauferstehung 
dieser Idee als Spielautomat 
••Gauntlet* habe ich leider nicht 
mitbekommen, doch die Auswir 
kungen von Gauntfet sind un- 
ubersehbar. Jeden Monat 
schneit eine Gauntlet- Variant© in 



die Redaktion. Viele sind Mittet- 
mafl, aber es gibt auch Gold- 
slucke wie Garrison. 

ich mag das Spiel einfach, 
auch wenn es kein echter Knuf ler 
ist. Die Grafik ist nett gezeichnet, 
wenngleich die ewigen Kritiker 
meinen k6nnten t da8 es auf dem 
Amiga wohl besser gehen 
miifite. Der einzig echte Kritik- 
punkt ist fur mich P da8 man 
schneller laufen kann, aFs der 
BHdschirm scroll!. 

Sehr gut gefallen mir die 
neuen Spielideen, zum Seispiel 
daB es unsichtbare Wande gibt, 
daB man manchmai mehr als ein 
Exit-Feld finden mu8 und da6 
man vor einem neuen Level die 
Charaktere tauschen kann, 
Obwohl viele Level hOIEisch 
schwer sind, ist Garrison gut und 
flussig zu spielen. (gn) 
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Wizball 




Helfen Sie dem »Wizball«, eine zauberhafte Welt 
vor dem Grauschleier zu retten. 

futlen. Es gibt jeweils eine 
Etage in Wizworld, auf der man 
eine der drei Grundfarben Rot, 
Grun und Blau sammeln kann. 
Diese Etagen sind durch Roh- 
ren miteinander verbunden. 
Doch die Mannen des bosen 
Zark machen Wizworld unsi- 
cher und gefahrden das Leben 
des Wizball, der zum Gtuck 
zuruckschiefien kann. Einige 
Gegner machen eine selfsame 
Verwandlung durch, wenn sie 
von Wizball getroffen werden: 
Aus ihnen werden grune Per- 
len. Diese Perlen sollte Wizball 
unbedingt sammeEn, den je 
mehr er erwischt, desto mehr 
Extras und Zusatzwaffen kann 
er sich leister*. 

Mit einem bestimmten Icon 
zaubert Wizball seine Katzeals 



er Zauberer Wiz und 
seine Wunderkatze 
lebten seit vielen Jah- 
ren in Wizworld, einer friedli- 
chen und giucklichen Welt. 
Doch der bose Zark und seine 
Schergen haben Wizworld 
uberf alien. Ihr Ziel: die bunte 
Welt in einen langweiligen, 
grauen Oft zu verwandeln. Das 
scheint den bosen Buben auch 
zu gelingen. Wizworld 1st grau 
und duster geworden und Wiz 
muB sich beeiien, urn seine 
Heimat zu retten. Er verwan- 
delt sich in eine grune Kugel, 
die mit machtigen Sprungen 
hupflund sich »Wizball« nennt 
Urn jeweils einen Teil von 
Wizworld vom Grauschleier zu 
befreien, muB unser Held 
einen Kessel mit einer Farbe 




Die C 64- Version von Wizball 
ist pure Magie. Schalten Sie 
abends ein mat a lie Lichter aus 
und betrachten Sie dann tm Dun- 
keln, was allein im Vorspann des 
Spiels fur schone Grafikspiefe- 
reien zu sehen sind. Die wunder- 
bare Muslk tut ihr ubriges, um 
den Spieler in eine andere Welt 
zu entfuhren. 

Durch die ungewflhnfiche 
ldee P Farben einzusammeln, 
zieht man stets hochst mot I vied 
in den Kampf gegen die abstrak- 



ten Gegner, Die raffmierten 
Extra-Waffen und die Bonus- 
runde tragen auch ih ren Tei I zum 
SpielspaB beL Hier liegt viel- 
ieicht eine kleine SchwSche: Ein 
eingespieltes Team scheffelt 
gerade in den Bonusrunden 
ordentlich Extra- Leben. Wenn 
man aile acht Level aber einmal 
ganz emgefarbt hat, wird das 
Spiel nochmate erheblich 
schwerer, so da8 man diese 
Leben wiederum sehr gut 
gebrauchen kann. 

Von der Klasse des C64-Origi- 
nais 1st bet der Schneider CPC- 
Umsetzung I eider kaum etwas 
ubrig geblieben. Die ganzen toi- 
ler! Tricks und Effekte (auf das 
Scrolling hat man sogar voilig 
verzichtet) sind verschwunden t 
und der SpielspaB leidet merk- 
lich darunter (hi) 
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C64 (Schneider CPC, Spectrum) 
Ocean 

29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 



Heifer herbeL Sie wird auch in 
eine grune Kugel verwandelt, 
die »Catelrte« genannt wird und 
Wizball standig begleitet. 
Bewegt man den Joystick, 
ohne den Knopf zu drucken, 
steuert man Wizball, und Cate- 
lite folgt ihm automat isch. 

An die Farben heranzukom- 
men, ist gar nicht einfach* Her- 
umfliegende Farbkugeln mus- 
sen zuerst abgeschossen wer- 
den, bevor sie als Tropfen auf 
den Boden fallen. Nur Catelite 
kann Farbtropfen aufsammeln; 
Wizball hat diese Fahigkeit 
nicht. DocJn Vorsicht beim Far- 
bensammeln: Mitunter tau- 



chen andersfarbige Schum- 
mel-Tropfen auf, deren Beruh- 
rung angenehme Oder lastige 
Auswirkungen nach sich zieht 
Eine Tropfenart spendiert 
Ihnen zum Beispiel ein Extra- 
leben, andere machen aber 
die Hintergrundgrafik unsicht- 
bar oder lassen den treuen 
Gefahrten Catelite verruckt 
spielen! 

Ein Spieler allein kontrolliert 
Wizball und Catefite gleichzei- 
tig. Es gibt aber auch einen 
Modus, in dem ein Spieler Wiz- 
ball steuert, wahrend der an- 
dere Catelite ubernimmt. 

(hf) 




Besser kann man ein Action- 
Spiel kaum machen. Auch nach 
cntensivem Spielen ist mir an 
Wizball eigentlich nichts Unan- 
genehmes oder Negatives auf- 
gefallen, AuBer vietteicht, da8 
pro Nachtsitzung mit diesem 
Program m zwei bis drei Stunden 
im Nu vergehen (Gatm!), 

Einen Sonderpreis verdient 
die Idee, daB man mit einem sim- 
plen Joystickgeruttel aile Extras 
aktiviert. Endlich muB man nichi 
mehr zwischen Tastatur und Joy- 



stick herumhetzen. Die Soundef- 
fekte sind wunderbar; allein das 
Gitarrensoio zum Spiel ende 1st 
schon eine Wonne. Auch an der 
Grafik gibt es nichts zu kritisie- 
ren, Wer allein das Prasidenten- 
denkmal im drrtten Level gese- 
hen hat, wird wo hi zustimmen. 

Wizball wird erst zu zweit so 
richtig schdn. Helnrich und 
meine Wenigkeit haben als Wiz 
und Oat so manche hektische 
Stunden in der fledaktion ver* 
bracht und unter vlet Gezeter 
zahllose Farb spritzer aufgesam* 
melt. 

Gesamturteil: Ein suchtrg 
machendes, schnelles und 
gutes Ballerspiel, das K5nnen 
genauso fordert we einiges 
Gefuhl fur Strategie. Hochst 
empfehlenswertt 

(ai) 
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Geschicklichkeil 




eschicklichkeits-Spiete 
erfreuen sich momen- 
tan wieder einrnal gro- 
SerBeiiebtheit. Demtragenwir 
naturlich Rechnung und wid- 
men ihnen eine der umfang- 
reichsten Rubriken in diesem 
Sonderheft. 

Ausgelost wurde dieser 
neue Boom vor allem durch 
Spielautomatenhits wie »Arka- 
noid* und "Marble Madness*. 
Allein diese beiden Titel inspi- 
rierten viele Programmierer, 
furdie Heimcomputer ahnliche 
Spiele zu schreiben, Beispiele 
dafur waren »Krakout« f »Wall- 
breaker* bzw. »Spindizzy« p 
»Bobby Bearing*, urn nur 
einige zu nennen. Naturiich 
wurden wir ebenso mit den 
obligatoriscften Umsetzungen 
der Original-Automatejispiele 
begluckt Auch alte Klassiker 
wie »Boulder Dash* erleben 
dank der Umsetzungen auf die 
neuen Computer (Atari ST P 
Amiga) einen zweiten Fruh- 
ling. Leider nutzen die Pro- 
grammierer die Leistungsfa- 
higkeit der neueren Technik oft 
nicht vollends aus und 
beschranken sich darauf, das 
Spiel mehr Oder weniger iden- 
tisch umzusetzen (negatives 
Beispiel: »Boulder Dash Con- 



struction Kit* fur den Atari ST). 

Bedauerlicherweise gibt es 
noch viel zuwenig innovative 
Spielideen, was dazu fuhrt, 
daB alte, aber bewahrte Kon- 
zepte wfeder aus der Schub- 
lade hervorgekramt werden 
(neuestes Beispiel aus den 
Spielhallen: -Super Qix«). 
Dadurch ist meistens Spiel- 
spaB garantiert, denn: Warum 
soil etwas, das vor ein paar 
Jahren die Menschen begei- 
sterte, nicht auch heutzutage 
erfolgreich sein? Zumal man 
das Qanze dank neuer Grafik- 
und Sound-IWatzchen sehr 
hubsch verpacken kann. Alles 
frei nach dem Motto: Nichts ist 
so neu, wie die Idee von 
gestern! 

Zum Gluck gibt es zudem 
noch Neuentwicklungen, wie 
zum Beispiel »Wonderboy* 
Oder »Road Runner*, die fur fri- 
schen Wind sowohl in den 
Spielhallen, als auch auf dem 
Heimcomputer sorgen. Gera- 
de Road Runner begeistert 
wegen seines witzigen In halts 
momentan die Sptele-Freaks. 
Wie wahrscheinlich die mei- 
sten wissen s ist der Road Run- 
ner eine Ftgur aus einem 
Zeichentrickfilm. Wie im Film 
versucht auch Im Spiel der 



Koyote Karl den Road Runner 
zu fangen. Im ubrigen beweist 
Road Runner eindrucksvoll, 
daB auch ein Spiel, in dem 
nicht die Erdegerettet, Oder ein 
Land erobert wird, das Publi- 
kum in seinen Bann Ziehen 
kann. 

Nach wie vor zahlen auch 
die 3D-Action-Adventures zum 
weiten Feld der Geschicklich- 
keits-Spiele. Diese, vor allem in 
England sehr befiebten, Joy- 
stick-Knobeleien (man erin- 
nere sich an den Superh it *Bat- 
man«), sind auch heute noch 
ausgesprochen popular. Lei- 
der erreichen nur die wenig- 
sten Imitationen die Qualitat 
ihrer Vorbilder. Eines der be- 
sten neuen Spieie dieser Art ist 
»Head Over Heels« {siehe Test 
in dieser Ausgabe). Das ist 
auch nicht weiter verwunder- 
lichp denn es wurde von den- 
selben Programmautoren ge- 
schrieben, die schon fur Bat- 
man verantwortlich zeichne- 
ten. 

Nach wie vor lebt auch die- 
ses Genre zum Teil von Spiel- 
automatenumsetzungen. Wer 
Zeit und Lust hat, sollte mal 
einen Bltck in die Spielhollen 
riskieren. Vielleicht sieht er 
dann heute schon das Compu- 



tersptel von morgen. Einige 
heiBe Umsetzungsaspiranten 
sind zum Beispiel »Trojan« oder 
*Rastan Saga«, das mit einem 
phantastischen Sound und tol- 
ler Grafik aufwarten kann. 

Eine der meistgestellten Fra- 
gen nach dem Erscheinen 
eines Spieie-Sonderheftes lau- 
tet erfahrungsgemaB: »Warum 
habt ihr Spiel XY der Rubrik A 
zugeordnet, obwohl es meiner 
Meinung nach in die Rubrik B 
gehort?« Eine Antwort auf 
diese oder ahnliche Fragen zu 
geben, ist nicht einfach. Denn 
vor ailem die Kategorien Action 
und Geschicklichkeit sind art- 
verwandt. Bei jedem Action- 
Spiel braucht man eine Portion 
Geschicklichkeit, urn das Ziel 
zu erreichen. Also ist eigent- 
lich jedes Action-Spiel zu- 
gleich ein Geschicklichkeits- 
Spiel. Und jedes Geschickiich- 
keits-Spiei ist genauso ein 
Action-Spiel, denn wenn keine 
Action-Szenen vorkamen, 
rnuSte man es den Strategie- 
Spielen zuordnen. 

Deshalb haben wir uns eine 
eigene Definition einfallen las- 
sen: ^Ailes, bei dem in erster 
Linie nur geschossen wird, lan- 
det bet den Action-Spielen«. 

(mg) 
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Bubble 

Bobble 



Bubblen und Bobblen Sie sich durch 100 Bilder. 
Zwei Spieler konnen gleichzeitig zum Seifenbla- 
sen-Spucken antreten. 
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C64 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum) 
Firebird 

29 Mark (Kassette), 39 bis 69 Marie (Diskette) 




ub und Bab sind zwei 
niedliche kieine Bronto- 
saurier. Sie wollen eine 
aufregende Welt kennenter- 
nen, die aus 100 Bifdern be- 
steht. Urn jeweils ein Btld wei- 
terzukomrnen, mussen Sie je- 
doch erst alle Bosewichte un- 
schadlich machen, die uber 
den Screen huschen, und 
deren Beruhrung fur unsere 
Helden todlich ist Dies ge- 
schieht nicht durch eine Laser- 
kanone Oder ahnlich gangige 
Methoden; die Gegner werden 
vielmehr »eingebubbleK Bub 
und Bob konnen namlich Sei- 
fenblasen spucken, Wenn sie 



mit einer Blase einen Gegner 
aus nachster Entfernung tref- 
fen t verwandelt sich dieser in 
eine harmlose Kugel. Nun muB 
der eingekugelte Bosewicht 
noch beruhrt werden, dam it er 
sich in einen leckeren Bonus- 
Gegenstand verwandelt. 

Die drolligen Abeoteuer von 
Bub und Bob wird Spielhallen- 
Besuchern vom Automates 
^Bubble Bobble* her bekannt 
sein, der jetzt fur Heimcompu- 
ter umgesetzt wurde. Das 
Spiel prinzip erinnert etwas an 
»Bomb Jack*, failt aber durch 
die vielen Extras und den 
Bubble-SchuG aus dem Rah- 




Bubble Bobble ist eindeutig 
eines der niedlichsten und spa- 
fiigsten Spiele der letzten Mo- 
ri ate, Und es fesseit ganz schon 
an den Joystick, was vor allem 
fur den Zwei-Spieler-Modus gilt. 
Zum einen macht man sich das 
Leben leichter, wenn man im 
Team gegen die Bosewichter ver- 
ger^. And ere rse its kommt Rivali- 
t£t auf, wenn beide Spieler sich 
einen besonders schonen 
Schatz angeln wotten. 

Zu RedaktionsschluB lag uns 



nur die C64~ Version vor t dietech- 
nisch ausgezeichnet gelungen 
ist. Alle Spielfiguren sehen sehr 
putzig aus, was vor allem fur die 
beiden Zwerg-Saurter gilt. Spri- 
tes tummeln sich in rauhen Men- 
gen auf dem Bildschirm, ohne 
dafl sie ftackenr Die Spriteab- 
frage behilt auch stets die Uber 
sicht: Die Seifenblasen prallen 
zum Beispiel realistisch von 
anderen Gegenstanden ab. 

Nachdem Bomb Jack auf dem 
C 64 eine ziemliche Katastrophe 
war, durfen sich Commodore- 
Besitzer urn so mehr uber Bubble 
Bobble freum Das Spielprinzip 
ist zudem abwechslungsreicher 
Der SpielspaB wkd aber etwas 
eingeschrankt, wenn man alleine 
spieit. Auf die Umsetzungen (vor 
allem auf die ST-Version) bin ich 
schon sehr gespannt. (hi) 



men. Zwei Spieler konnen wie 
beim Origmal-Automaten 
gleichzeitig antreten; jeder 
steuert einen der beiden Mini- 
Saurier, Man kann naturlich 
auch alleine spielen, wodurch 
das Programm aber merklich 
schwerer wird. 

Die bosen Buben tragen so 
possieriiche Namen wie 
Blubba, Boa-Boa und ein ge- 
wisser Boris ist auch mit von 
der Partie (nicht zu verwech- 
seln mit dem gefurchteten 
Spiele-Tester). Werordenttiche 
Punktzahlen erreichen will, 
sollte sich auf das Aufsam meln 
der uber 30 Bonus-Gegenstan- 



de konzentrieren, Besondere 
Auswirkungen haben die 
insgesamt sieben magischen 
Gegenstande: Sie bringen 
unter anderem mehr Tempo, 
einen schnelleren Bubble- 
Schub\ vernichten alle Gegner 
auf einmal Oder teleportieren 
Bub und Bobeinige Bilder wet- 
ter, 

Wenn man sich fur ein Bild 
zu vie! Zeit laBt P erscheint der 
Ober-Schurke Baron von 
Blubba. Besonderes Kennzei- 
chen: Der Knabe ist unzerstor- 
bar EinguterGrund, sich beim 
Bubblen und Bobblen lieber 
ein bilkhen zu beeilen.,, (hi) 




Hoppla, was ist denn das? 
Zwei niedlich animierte Saurier 
mac hen mit vielen Seifenblasen 
ebenso niedJichen Monsfern den 
Garaus. Prahistorisches Gemel- 
zel? Saurier-Rambo? Nern, das 
1st trotz after Bailerei ein recht 
fried I ich es Geschickfichkeits- 
sptel, bet dem die Bundespruf- 
steile sicherlich nicht zuschla- 
gen wird. 

Fur heiBe Wortgefechte sorgt 
der emgebaute Zwet-Spieler- 
Modus, in dem man sich so rich- 



tig austoben kann, Da kann man 
miteinander spielen, was 
manchmal unerfaBlich ist, urn die 
Monster- und Geisterplage auf- 
zuhalten. Mehr SpaB macht es 
aber, wenn man sich gegenseitig 
den Sonus vor der Nase weg- 
schnappt. 

Zugegeben, es gibt Pro- 
gramme, die technisch ein- 
drucksvoHer sind, aber es gibt 
wenige Titel, die sich so toll spie- 
len. Fur mich ist Bubble Bobble 
der potentieJIe Nachfoiger von 
Bomb Jack und » Boulder Dash*. 
Schade ist nur r daB es fur einen 
Spieler allein ganz schon schwer 
werden kannV 

Was mtr besonders gut gefat- 
len hat, is! die Animation der 
Saurier. Von mir bekommen Bub 
und Bob den Titel »Netteste 
Sprites des Jahres". (al) 




Jinks 



Was erhalt man, wenn man einen Flipper mit 
einer Arkanoid-Variante kreuzt? Die Antwort 
lesen Sie hier. 



S M on der intergalakti- 
schen Raumkommis- 

wf sion wurde der Planet 
Atavi bisher als technisch stark 
ruckstandig emgestuft. Doch 
jetzt hat man gemerkt, da6 das 
wohl nicht ganz stimmt. Sie 
kriegen den streng geheimen 
Auftrag, mit einer kleinen 
Raumsonde die technology 
schen Errungenschaften von 
Atavi zu stehlen. 

Was sich hier wie das neue- 
ste Action-Spektakel im Welt- 
raum (wahrscheinlich noch mit 
Extrawaffen) liest, ist in Wirk- 
lichkeit erne witzige Variante 
des »Breakout/Arkanoid«-The- 
mas. Die oben angesprochene 
Sonde ist namlich ein Kleiner 
Ball; !hr Raumgleiter, der diese 
Sonde steuert, is! ein Schla- 



ger-ahnliches Dreieck; die sa- 
genhaftentechnologischen Er- 
rungenschaften sind in Wirk- 
liohkett kleine farbige Blocke, 
die bei Beruhrung mit der 
Sonde verschwinden. Die Hin- 
tergrundstory erf u lit bei die- 
sem Spiel also wirklich nur 
eine Alibi-Funktion, denn sie 
hat mit dem Spielablauf nicht 
das geringste zu tun. 

* Jinks* errtMIt vier unter- 
schiedliche Level. Jeder ist 
etwa acht Bildschirme breit, 
auf dem Bildsehirm erscheint 
immer nur der Teil, in dem sich 
auch Ihr Schlager befindet. 
Wenn Sie sich also ganz links 
befinden, kann sich der Ball 
am rechten Rand des Levels 
herumtreiben und dort Punkte 
machen, ohne daft Sie den Ball 




Jinks h&lt einen am Anfang 
zum Narren. Ich versuchte in 
m einen ersten Spiel en, den Ball 
standig unter Kontrolle zu halten, 
und Srgerte mich stets, wenn der 
BaH in eine andere Richtung 
hupfte. Erst nach einer guten hal- 
ben Stunde begnff ich, wie sin ri- 
bs dieses Unterfangen ist. 

Naturlich muS man irgendwie 
de n B atl ste u e r n - so n st w& re das 
Spiel ja langweilig - aber man 
muB ihn nicht standig unter Kon- 
trolle haben. Lassen Sre ihn ein- 



fach hupfen und Punkte 
machen, aber richten Sie immer 
drei Augen auf die Flugbahn, 
denn schlieBlich soli dem Klei- 
nen nichts passieren. Ab und zu 
soltteman die Ffugbahn korrigie- 
ren, urn den Ball in punkte- 
trachtjgere Regionen zu lenken. 
(Spater hab 1 rch naturlich genuB- 
lich zugeschaut, wie meine Kol- 
legen sich zu Beginn schrecklich 
abgestrampeit haben..,,) 

Technisch kann man Jinks 
eigentlich nicht vlel besser 
machen, Beelndruckt hat mich, 
daB die Flugbahn des Bails auch 
dann korrekt berechnet und 
Punkte gutgeschrieben werden, 
wenn der Ball nicht im Bild ist. 
Die Grafik ist schdn und flott, die 
Soundeffekte sind allerdings 
etwas spMch, dafur aber sehr 
kornisch. (bs) 
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sehen (wohl aber horen) kon- 
nen. 

Ste konnen jederzeit in einen 
der anderen drei Level wech* 
seln, indem Sie ein bestimm- 
tes Extra am rechten Ende des 
Levels mit dem Ball beruhren. 
Wenn Sie in einen Level zu- 
ruckkommen, in dem Sie 
schon mal waren, wird dieser 
schwerer Hier hausen jetzt 
namlich ein paar Aliens, deren 
Beruhrung fur Ihren Schlager 
gefahrlich Oder sogar todltch 
ist. Der Ball hingegen fliegt 
ungehindert durch die Aliens 
hindurch, Mit einem weiteren 
Extra kann man allerdings 
einen schon angeschlagenen 



ier wieder auf seine 
voile GroBe zuruckbringen. 

Gefahren fur den Ball gibt es 
nicht wenige. So verschwinden 
nach und nach die Bodenflie- 
sen des Levels, so daB der Bait 
in den Untergrund verschwin- 
den kann, Auch gibt es einige 
gefraftige Mauler an der Wand 
sowie einige Staubsauger und 
sogar Magneten, die den Ball 
abienken. 

Zusatzliche Extras erinnem 
an einen Flipper: Da gibt es 
Bonus-Ziele, die bei einem 
Treffer verschwinden, Oder 
Bumper, die dem Ball bei Kon- 
takt einen krafttgen Schubs 
geben, (bs) 




Wow, das ist eine Titeimusik! 
Was es da an digital i si enen 
Sounds und heiBer Musik zu 
horen gibt, ist etnmaiig: Digi- 
Sounds und Sid-Klange ge- 
mischt auf vier Stimmen. Aller- 
dings schiuckt die Musik den 
gesamten Speicherplatz T und 
das Spiel mu8 extra nachgeladen 
werden, was die Sound-Wertung 
um einige Punkte nach unten 
drQckt. 

tm ersten Moment erinnert das 
Spiel etwas an eine eigenwillige 



Mischung aus Flipper und Break- 
out. Auf denzweitenBlickgewinnt 
Jinks jedoch an Eigenstandigkeft 
und Spielwilz, und spaiestens 
beim dritten Mathat man sich mit 
dem Programm angefreundet . 

Technisch gibt es absolut 
nichls auszusetzen. So wohl 
Steuerung als auch Scrolling 
sind butterweich. Die Grafik ist 
detail re ich - be so riders die 
Bonus-Gegenstande in Form 
von Gtoben und Geldscheinen 
ha ben es mir angetan 

Was mir bei Jinks zur volligen 
Begeistefung fehlt, ist irgendwie 
der letzte Knrff t der wahre Spit- 
zen spiel e auszeichnet. Manch- 
mal fehlt es an Action, da man 
den SchlSger gar nicht so oft ein- 
setzen muB. Wersich an so Ich en 
Details aber nicht stort. hat mit 
Jinks jede Menge Spaft. '^al) 
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Skate Rock 



Treten Sie auf zehn Ren n strecken bei der ner* 
venzerfetzenden Skateboard- Meisterschaft an. 




arte Zeiten, Freunde: 
In der sonst so friedli- 
chen und verschlafe- 
nen Vorstadt gibt es Zoff unter 
den Jugendbanden. Es han- 
delt sich aber nicht urn wuste 
M oto r rad- Roc ker M arke 
»Macho Man«, sondern um 
begeisterte Skateboard-Fans. 
Die machen sich nun dauernd 
gegenseitig an, welcher 
Skateboard-Fahrer der Beste 
im ganzen Lande set Die 
Jungs wollen sich schon die 
Nasen deswegen einschla- 
gen : ais jemand eine recht 
helle Idee hat: Man halt ein 
Wettfahren ab, um den besten 
Skateboardler zu ermitteln. 

Sie machen naturlich auch 
mit, doch der Weg bis zur Mei- 
sterkrone ist nicht gerade 
leicht. Zehn knochenharte 




Wir haben hier wieder einmal 
ein Programrn, das ich ais 
schlichtweg unspielbar bezeich- 
nen wurde. Nichts gegen einen 
herausfordernden Schwierig- 
keitsgrad, aber wenn man unter 
Aufwartung durchschnittlicher 
Joystick-Kunste nicht einmal den 
ersten Level schafft, halts ich das 
fur eine Zumutung. 

DaB die Steuerung ein wenig 
schwierig ist, nehme ich gem© in 
Kauf, denn bei Skate Rock ist sie 
auch sehr realistisch ausgefal* 



Strecken mussen Sie zuruck- 
legen und dabei auch alle acht 
Fahnchen aufsammeln, die 
herumstehen. Doch der StreB 
hat noch kein Ende: Jede 
Strecke mu8 auBerdem inner- 
halb eines Zeitlimits bewaltigt 
werden. 

Sie werden rasch feststellen, 
daB allerlet Storenfriede irn 
Wage stehen. Auf StraBen 
kommen Autos daher, auf dem 
Burgersteig torkelt einem 
schon ma! ein alkoholfsierter 
Nachbar entgegen, oder ein 
ferngesteuerter Model If lieger 
droht gar, Ihre Frisur anzusen- 
gen, 

Bei der Steuerung hat sich 
der Program mierer offensicht- 
lich viel Muhe gegeben. Um 
beispielsweise das Skate- 
board zu beschleunigen, muB 



ten. Die diversen Hindernisse 
und das Zeitlimit setzen einem 
aber von Beginn an schon der- 
maBen zu, daB einem schnett die 
Freude am Spiel vergeht. 

Das Spielprinzip selbst 1st 
auch nicht gerade eine Offend a- 
rung. Die Graftk bewegt sich in 
Bereichen zwischen »so lala« 
und »Hi!fe. schaEt 1 den Monitor 
aus!«; auch der Sound ist niehts 
Besonderes. Wire Skate Rock 
ein 10-Mark-Spiel, konnte man 
es als nicht unorigineilen Skate- 
boaroSGeschjcklichkeitstest durch- 
aus empfehlen. Vor allem weg en 
der spielerischen Mangel 
roochte ich von dem frustrieren- 
den Programrn aber eher abra- 
ten. Es sei denn, Sie slnd ein 
echter Joystick-Akrobat und las- 
sen sich nicht so sehnell ent- 
mutigen. (hi) 
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sich die Spielfigur wie in Wirk- 
lichkeit ein paar Mai mit dem 
FuB vom Boden abstoBen. 
Jedesmal, wenn man den Joy- 
stick nach unten driickt, wird 
eine solche FuBbewegung 
ausgefuhrt Halt man den Feu- 
erknopf gedriickt und steuert 
gleichzeitig nach links oder 
rechts, macht der Skateboard- 
Fahrer rasante Drehungen mit 
und gegen den Uhrzetgersinn. 
Ahnlich realistisch ist der 
Umgang mit hohen Gehsteig- 
kanten: Man kann vom BQrger- 
steig zwar auf die StraBe pol- 
tern, aber wenn man den 
umgekehrten Weg versucht, 
donnert man gnadenlos an die 



Kante (Zoing!). Zum Gluck 
haben hier solche Versucne 
keinen Zwangstermin beim 
Kieferchirurgen zur Folga 

Zu Beginn stelit man in 
einem kleinen Menu emige 
Spiel parameter ein. So darf 
man sich aussuchen, welche 
der Strecken man befahren 
will. Gemeinerweise kann man 
aber irnmer nur dann einen 
Kurs wahlen, wenn man die 
Strecke vorher bereits erfolg* 
reich absolviert hat, AuBerdem 
hat man die Wahl zwischen 
drei unterschiedltchen Zeitli- 
mits und kann auch beeinftus- 
sen, wie stark die Skateboard- 
Drehungen sein sollen. (hi) 




Der Autor von Skate Rock hat 
sich offensichtlich von dem 
Spiefautomaten »Paperboy* in- 
spirieren lessen, ais er dieses 
Programrn schrieb. Das ware ja 
im Prinzip keine schiechte Idee 
gewesen - bei entsprechend 
guter Ausfuhrung, Doch w*e 
schon bei Paperboy sind zwar 
Teile des Programms recht gut 
gegluckt, aber insgesamt macht 
es I elder keinen Gberragenden 
Eindruck. Sehr gut gefallt mit 
dagegen die Steuerung des 



Skateboard-Fahrers. Auch spielt 
sich Skate Rock ganz gut, 
obwohl der Sehwierigkeitsgrad 
recht hoch ist. Dagegen faJIt die 
Grafik teiJweise katastrophal aus. 
So manche Sprites erwecken 
keineswegs den Anschein, als 
ob sie in das Programrn gehor- 
ten. Die Hintergrundgrafik ist lei- 
dor auch keine zeichnerische 
Meisterleistung. Da hatte man 
sich wirklich mehr Muhe geben 
konnen. Die sparlichen Sound- 
erfekte tragen nicht gerade zur 
Erhdhung des Spielgenusses 
bei. 

Ich wurde jedem raten, sich 
dieses Spiel auf jeden Fail vor 
dem Kauf anzuschauen. Es 
konnte durchaus fur manche 
Leute interessant sein, aber es 
wird auch so manchen von vorn- 
herein abschrecken. (mg) 
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Metrocross 

Dieses verruckte Hmdernisrermen macht Ihnen 
mit angreifenden Cola-Dosen und anhanglichen 
Ratten das Leben schwer. 




assen Sie Spiele, die 
eine vollig unsinnige 
Hintergrundstory besit- 
zen? Dann ist » Metrocross* 
ideal fur Sie: Es hat namlich 
keina Durchaus verstandlich, 
denn Metrocross ist ursprung- 
lich ein SpielautomaL Und in 
der Spiel halle haben die we- 
nigsten Leute Zeit und Mu(3e, 
einen 20seitigen Roman zu 
lesen, bevor sie ihr Markstuck 
einwerfen. 

Metrocross besitzt a lie Ei- 
genschaften elnes Geschick- 
lichkeitssptels, das eigentlich 
keine Erklarung braucht. Sie 
fangen ganz links auBen auf 
einern sehr fangen Gang an 
und mussen versuchen, inner* 
hafb eines Zeitlimits so schnell 
wie mogiich ans andere Ende 



zu sprinten. Klingt nicht son- 
derlich spannend, Oder? Das 
haben sich die Programmierer 
auch gedacht und haben des- 
hatb ein paar Fallen eingebaut, 
Die ersten Hindernisse sind 
Harden, die man mit einem 
eleganten Hupfer ubersprin- 
gen kann. Schafft man es 
nicht, ftiegt der eifhge Laufer 
auf die Nase und verliert kost- 
bare Sekunden. Es gibt aber 
noch andere Fallen, wie 
Sprungfedern und Locher, die 
den rasanten Renner ebenfalls 
stoppen. Gemeinsind auch die 
grunen Felder, die die Spielfi- 
gur bremsen. Diesen Feldern 
sollte man genauso auswei- 
chen wie den kleinen Ratten, 
die sich an den Laufer hangen 
und ihn so ebenfalls ve rlangsa- 




Metrocross sorgte bei mir eine 
ganze Zeit lang fur eine echte 
Sucht, Ich habe auf der Jagd 
nach dem High Score lange 
A bend e mit H ein rich am Joystick 
verbracht. 

Das Scrolling der ST- Version 
ist hervorragend und das Spiel 
rasend schnell, ohne deshalb 
un spiel bar zu sein. Metrocross 
verlangt einem alles ab T was man 
an Reaktions- und Konzentra- 
lionsvermogen hat. Fur mich 
gehort es zu den drei besten ST- 



Spielen Oberhaupt, 

Es wird wohi ewig ein Geheim- 
nis der Software-Geschichte 
sein, warum so begabte Pro- 
grammierer nicht in der Lage 
sind, die High Scores auf Dis- 
kette zu speichern. Dafur geho- 
ren die Burse hen eigentlich ge- 
treten, und zwar ziemlich heftig. 
Wir haben uns mit einer Hard- 
ware-High-Score-Liste benelfen 
mussen. Mit anderen Worten: 
Wir haben die Punktzahlen auf 
einen Zettel geschrieben und an 
den ST geheftet. 

Abschiie&end eine Warnung 
an alle C64-Besitzer. Die ST-Ver- 
sion ist absotut irre, die C 64- Ver- 
sion {lauft nur mit Farbmonitor) 
eher zum Davonlaufen, Diese 
Umsetzung ist sehr, sehr 
schlecht Schande uber die Pro 
grammierer (gn) 
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men. Hier hilft nur ein gezielter 
Sturz, denn von alleine lassen 
die Biester nicht los. 

Schwer zu berechnen sind 
die bewegten Hindernisse. In 
dem verruckten Gang sprin- 
gen Muhlsteine durch das Bild, 
und rote Quader rollen gemut- 
lich durch die Gegend. Am 
ungewohlichsten sind aber die 
grolien Cola-Dosen, die auf 
den L&ufer zukommen. Wenn 
Sie sich uber die rollenden 
Ungetume argern, konnen Sie 
sich auch an ihren kleineren 
Artgenossen rachen. Verein- 
zelt liegen kleine silberne 
Dosen herum, die man durch 
das Bild kicken kann. Je ofter 



man eine Dose trifft, desto 
mehr Punkte bekommt man. 
Springt man auf eine Dose, 
wird der Zahler einen Augen- 
blick angehalten, und man 
gewinnt kostbare Sekunden. 
Ahntiches geschieht bei den 
grunen Dosen, die die Fahrt 
beschleunigen, wenn man sie 
beruhrt, Oder ebenfalls den 
2ahleranhalten t wennmanauf 
sie springt. Nutzlich ist das 
Skateboard, mit dem man 
schneller 1st, und das auch 
Punkte bringt, wenn man mit 
ihm ins Ziel kommt. Auf der 
C64-Version (rechtes Bild) ist es 
gerade in Aklion (linkes Bild: ST- 
Version). (gn) 




Mir fa! It s pen tan kein anderes 
Spiel ein, bei dem die Qualitat 
der C64- und ST-Versionen so 
weit auseinanderliegen wie bei 
Metrocross. Das ist besonders 
schade, weiJ man das Spiel auf 
dem 064 durchaus ganz gut hin- 
bekommen konnte. Leider wirkt 
die Umsetzung so, als hatte man 
einem Hauflein Basic-Kundiger 
14 Tage dafur Zeit gel assen. Das 
Resultat ist dementsprechend 
traurig ausgefailen. 
Auf dem Atari ST ist Metro- 



cross hingegen eine wahre 
Pracht. Es spieltsich einfach gut t 
ist techntsch sauber program- 
miert und sorgt fiir hohe Motiva- 
tion Selbst auf den einfachen 
Level ist man bemiiht, moglichst 
schnell insZiei zu kommen. Die 
ubriggebliebenen Sekunden 
werden namlich gespart und 
man wird sie auf einem spateren 
Level noch sehr gut brauchen. 

Schade, daB einige wlchtige 
Details fehlen. Da werden die 
besten Punktzahlen nicht ge- 
speichert, es gibt keinen Modus, 
urn gleichzeitig zu zweit zu spie- 
len, und ein Strecken-Editor hat- 
te auch nicht geschadet. Trotz 
dieser Kritik dad man Metro- 
cross ruhigen Gewissens be- 
scheinigen, eines der absotut 
besten G esc hickftchkeitssp tele 
fur den Atari ST zu sein. (hi) 
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Road Runner 



Machen Sie mit bei einer wilden Zeichentrick- 
Verfolgungsjagd in der Wiiste von Nevada. 




in blauer Schatien rast 
pfeilschnell durch die 
Wuste von Nevada. Ein 
Verfolger ist ihm dicht auf den 
Fersen, Bei naherem Hinse- 
hen entpuppt sich dieses selt- 
same Duo als ein btauer Vogel 
und ein brauner Kbjote. Der 
Kojote heiflt »Wiie E* und tragt 
Messer und Gabel in den bei- 
den Vorderpfoten. Der Vogel ist 
von der seltenen Rasse der 
»Road Runner« T die eigentlich 
nur in Zeichentrickfilmen vor- 
kommt und dort die schnellste 
aller Vogelarten darstellt 

Das Computerspiei Road 
Runner versetzt Sie in die Si- 
tuation des komischen blauen 
Vogels, dervordem hungrigen 
Kojoten f lieht. Auf jedem der 16 
unterschiedlichen Level mus- 



sen Sie ein Ziel erreichen, 
bevor der Kojote Sie erwischt. 
Da Sie schnetler iaufen als der 
Kbjote, solfte dies eigentlich 
kein Problem sein. Doch es 
warten einige Fallen auf Sie. 

Sie mussen in regeimaBigen 
Abstanden Vogelf utter zu sich 
nehmen, das auf der StraBe 
herumliegL Verpassen Siefunf 
dieser Futterhaufchen, warden 
Sie ohnmachtig und konnen 
vom Kojoten eingesammett 
werden. 

An manchen Teilen der 
Strecke sind Gerate versteckt, 
die dem Kojoten bei der Jagd 
nach Ihnen erheblich helfen. 
So schnappt sich Wile mat ein 
Skateboard mit Raketenan- 
trieb (und wird damit schneHer 
als Sie), einen Hubschrauber- 
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Tornister (urn dann von oben 
mit Dynamit zu werfen) Oder 
eine Rakete (urn an Ihnen vor- 
beizuhuschen und Sie dabei 
zu schnappen) Jedes der 
Gerate kann er gluckiicher- 
weise nur eine bestimmte Zeit 
lang benutzen. 

Ein weiteres Problem gibt es 
in Form von Limonade, die 
manchmal am Wegesrand auf- 
taucht. Wenn Road Runner die 
Limonade trinkt, wird er fur 
einige Augenblicke gestoppt, 
bekommt dafur aber Extra- 
punkte. Tretminen explodieren 
bei Beruhrung, was den Road 
Runner eines der funf Leben 



kostet, aber auch den Kojoten 
aufhalten kann. Schlieftfich gibt 
es noch spezielle Farbtopfe, die 
Road Runner oder den Kojoten 
unsichtbar machen. 

Ein neues Spiel beginnt man 
ganz von vome Oder kehrt mit 
HHfe einer Abkurzung in den 
zuletzt gespielten Level zu- 
ruck. 

Unsafe Bilder zeigen die C 
64- (links) und die Atari ST- 
Version (rechts). Es sei noch 
angemerkt, dafl die Kassetten- 
versionen jeden Level einzeln 
vom Band laden, was zu Ian- 
gen Wartezeiten fuhit 

(bs) 




Wirklich witzige Computer- 
spiel e gibt es setten. Road Run- 
ner gehort zu dfeser kleinen 
Gruppe. Ich ktinnte jedesmal in 
unkontrollierte Lachkrampfe 
ausbrechen, wenn ich das Kojo- 
ten-Sprite in einer StaubwoJke 
bremsen sehe p oder der Road 
Runner mich fragend anblinzeJt, 
nach dem er auf eine Tretmme 
gelaufen ist und schwarzge- 
brannt und qualmend auf dem 
Bitdschirm steht. Icti mag die 
Grafik sent, sowohl bei der C64- 



alsauch bei der Atari ST- Version. 
Bei letzterer istanzumerken, da8 
diese technisch sehr gut gelun- 
gen ist, denn mehrstufiges Scrol- 
ling mit Soft- Sprites ist auch auf 
diesem Computer schwerzu pro- 
gram mi ere n, 

Aber audi das Sptelprinzip ist 
gut. Hier wird echtes Geschick 
gefordert Manehe Situationen 
erscheinen beinahe unlosbar, 
doch wer lange genug ubt t ge- 
langt bis zum Ende des Spiels im 
sechzehnten Level. Leider hat 
Road Runner ernige Schwach- 
punfcte: Die von mir getesteten 
ST- (Jinkes Bild) und C64- (rech- 
tes Bild) Versionen waren nicht 
hundertprozentig fehlerfrei. In 
seltenen Fallen kann der Kojote 
den Road Runner nicht errei- 
chen, der dann ewig auf dem 
Bitdschkm stehen bletbt. (bs} 




Ich erinnere mich noch an die 
gute alteZeit, als ich gebannt die 
Zeichentrlckfilme mit dem Road 
Runner am Fernseher verfolgte. 
Dann hatte ich ihn fast schon 
wieder vergessen, bis dieses 
Spiel kam. Ich war von Anfang an 
etwas skepttsch, denn h inter den 
groBten Namen verbergen sich 
in der Regel die groOten Nieten . 

Das Nachsta wo ran ich mich 
erinnere, war das Warten vor 
dem C64, afs die Level in end lo- 
se n Minuten von Band geladen 



wurden, Der erste Eindruck vom 
Programm war dann wirklich 
hervorragendp besonders wegen 
der vielen Details, die mich an 
die Original-Trlckfilme erinner- 
ten. Das Gesicht und die HaJtung 
des Kojoten auf der Rakete ist 
wahnsinnig komtsch. Bis zu die- 
sem Punkt war Road Runner ein 
Kandidat fur die vorderen Plafze, 
doch Isider flaute die Freude 
nach einer Weile ab. 

Ich will nicht sagen, daB das 
Spiel stupide ist, ihm fehlen aber 
etwas die ztindenden fdeen, 
Sicher r die wechselnden Waff en 
von Karl stnd ganz nett, aber ein 
erstklassiges Spiel wird es da 
durch auch nicht. Durch eine 
scroliende Landschaft zu ren- 
nen, Korner zu sammein und 
einem Kojoten auszuweichen, ist 
auf Dauer doch zu wenig. (gn) 



Oink! 



Helfen Sie Uncle Pigg, die nachste Ausgabe von 
»Oink!« rechtzeitig fertigzustellen. 




ink! ist ein populares 
englisches Comic-Ma- 
gazin, das nicht in 
Deutschiand verkauft wird. 
Nachdem Spiele zu Filmen 
und Buchern schon iange 
nichts Neues mehr sind, darf 
man sich nicht daruber wun- 
dern.daB ein Softwarehausein 
Program m zu dfesem Comic 
schrieb, das ebenfalls den 
schonen Namen *Oink!* hat 

Uncte Pigg, der Chefredak- 
teur von »OinkK ist hier in gro- 
Ben Schwierigkeiten, Die nach- 
ste Ausgabe mu8 schon bald 
am Kiosk sein, doch ihm fehlen 
noch einfge Artikel. Mil Hilfe 
ties Joysticks gehen Sie ihm 
zur Hand und versuchen, 
einige Seiten des Comics 
zusammenzustellen. »Oink!« 



besteht insgesarnt aus drei ver- 
schiedenen Spielen. Je hoher 
die Punktzahlen sind, die Sie 
hiererzielen, desto mehrfullen 
sich die Comicseiten. 

Herausforderung Nummer 1 
nennt sich ^Pete's Pimple«. 
Hier kommen ^Breakouts-Fans 
auf ihre Kosten. Zwoif verschie- 
dene Level gilt es, per Ball und 
Schfager abzuraumen, Mittets 
der eingebauten Laserkanone 
verscheueht man uner- 
wunschte Fremdlinge. Anson- 
sten unterscheidet sich Pete's 
Pimple nur unwesentlich vom 
Original. 

Weiter geht es mit »Rubbish- 
man«. In bester »Uridium«- 
Manier steuern Sie einen 
Superman nverschnitt durch 
sechs Zonen. die wiederum in 
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j§ 2wei Abschnltte unterteilt 
sind. Mit Hilfe des Joysticks 
regeln Sie die FJughohe des 
Heiden, damit er sich nicht an 
diversen Brucken Oder Mauern 
den Kopf stofit. Manche Hin- 
dernisse konnen auch per 
Druck auf den Feuerknopf 
beseitigt werden, Je hoher 
man fliegt, desto schneNer 
nirnmt die Energie von Rub- 
bishman ab. 

Das dritte Spiel im Bunde ist 
»Tom Thug*. Auf den ersten 
Blick erinnert es an die Klassi- 
ker »Shamus« und *Berzerk«. 
In einem Irrgarten mussen ver- 
schiedene Bonusobjekte auf- 



gesammelt werden, Leider ver- 
suchen einige Zombies, Ihnen 
das Leben schwer zu machen. 
Zum Gluck lassen sich diese 
eliminieren* Es gibt auch 
andere Unruhestifter, die man 
nur fur gewisse Zeit paralysie- 
ren kann, 

Ein Gag noch zum SchlulJ: 
Die Comicseiten, die durch 
gute spielerische Leistungen 
gefullt werden, konnen nach 
getaner Arbeit auch gelesen 
werden. Ob jeder die eng- 
lischsprachigen (und meist 
auch noch sehr schwachen) 
Witze allerdings versteht, ist 
eine andere Frage. (mg) 




.Endlich mat ein Spiel, das 
nicht nur die Finger-, sondern 
auch die Lachmuskeln strapa- 
ziert - zumindest kurzzeitig. 
Denn das groBe Problem bei die- 
sem Spiel ist das Thema. in Eng- 
land kann sich jeder imler dem 
Namen »Oinkt* etwas vorstelfen, 
da das gieichnamige Comic dru- 
ben ein groBer ErfoJg ist. Doch 
ich glaube nicht, daB viele Leute 
in Deutschiand dieses Comic 
kennen, 

Ansonsten ist die idee ja ganz 



witzig. Vor allem, da man die fer- 
tigen Seiten auch dure hies en 
kann. Wobei der inhait, zumin- 
dest fur rmch, aber nicht unbe- 
dingt AnlaB fur Lacher war 

Die drei Teitspiele sind recht 
ordentlich gelungen, Obwohl 
doch etwas primitiv, haben sie 
einen gewissen Unterhaltungs- 
wert Technisch gut program- 
miert sind sie aJlemal (gute 
Soundeffekte, sauberes Scrol- 
ling). 

Wer nicht das Geld hat, sich 
die jeweiligen Vorbilder (Arka- 
noid, Uridiurn, Shamus) der drei 
Spiele zu kaufen, der ist mil 
»Oinkf« ganz gut beraten. Stolze 
Besitzer der oben genannten 
Software sollten sich den Kauf 
dieses Programms dreimaJ uber- 
iegen, denn besser als das Origi- 
nal ist keines der drei Spieie. (mg) 




Man soli es ja nicht glauben, 
aber obwohl alle drei Mini-Spiele 
von »Oinki* Aufgiisse von alten 
Ideen sind, hat das Programm 
den einen oder anderen originel- 
len Aspekt zu bieten! Hier kampft 
der Spieler nicht urn seinen Vor- 
rat an Leben, sondern gegen die 
Zeit. Bis RedaktionsschiuB muB 
mogHchst viel von der Ausgabe 
fertig sein, und die Artikel erhalt 
man ais Belohnung fur gute Lei- 
stungen in den drei Teilspielen 
(Wir arbeiten ubrigens noch an 



der Methode, die Beitrage fur 
dieses Sonderheft ahnlich spie- 
lend herbeizuzaubern. Bis es 
soweit tst, mussen noch PC und 
Textverarbeitung herhalten. Pro- 
gram mi erer, die an der Lizenz fur 
» Happy - Das Spiel zur Redak- 
tion« interessiert sind, sollen sich 
bitte bei uns melden"). 

GroBartig mot i v i e rt »0 1 n k ! « 
aber nicht, denn die Mini-Artikel r 
die man zu tesen bekornmt, sind 
zum einen in Englisch und zum 
anderen recht mude Witzchen 
mit Magersucht-Niveau, 

Ein Weilchen spieit sich 
»Oinkl« ganz gut, aber alle drei 
Programmteiie sind leider sehr 
durftig ausgefallen. Die Spieimo- 
tivation ist allenfalls mittelmaBig 
und das gesamte Programm fur 
meinen Geschmack 10 bis 20 
Mark zu teuer. (hi) 





Big Trouble in Little China 



Karate, Schusse und Magie werden bei dieser 
Filmumsetzung als Waff en eingesetzt. 



■ n Chinatown, dem wohl 
I bekanntesten Stadtteil von 
I San Francisco, ist einiges 
los. Jack Burton, Trucker und 
Lebenskunstler, trifft sich mit 
seinem aften chinesischen 
Kumpel Wang Chi, nur urn her- 
auszufinden, daB deren bei- 
den Freundinnen gekidnappt 
worden sind, 

Der Entfuhrer Ist IjO Pan, ein 
angeblich mehrere tausend 
Jahre after Chinese, der sich 
sein ewiges Leben nur durch 
ein recht seltsames Ritual 
erhaltenkann. Er muBallepaar 
hundert Jahre ein Madchen 
mit smaragdgrunen Augen 
heiraten und danach einem 
Gott opfern. 

Zusammen mit dem atten 
und weisen Egg Shen, Meister 



der magischen Kunst, versu- 
chen die zwei, die Madchen zu 
befreien und Lo Pan ein fur 
allemal das Handwerk zu 
iegen. Im Spiel zum Film »Big 
Trouble in Little China** steuern 
Sie immer eine der drei Perso- 
nen, konnen aber per Tastatur 
jederzeit zwischen ihnen 
umschalten. 

Urn in Lo Pans Festungs- 
Shnlich.es GebHude vorzudrin- 
gen, mussen sich die drei erst 
durch die StraBen von China- 
town und deren Abwasserka- 
nale vorkampfen. Schon hier 
begegnen sie zahlreichen Hei- 
fern und Soldaterf Lo Pans, die 
es zu besiegen gilt. 

Jeder der drei kann zu 
Anfang nur mit seinen Fausten 
kampfen, doch auf dem Weg 





Urn am Anfang maJ was Positi- 
ves zu sagen; Der Film Big Trou- 
ble in Little China hat mir ganz 
gut gefallen. Er war 2 war nicht 
besonders logisch, aber sehr 
unterhaltsam und halte einige 
nette Effekte. Das Spiel hinge- 
gen tst nicht unterhaltsam. hat 
keine nennenswerten Effekte, ist 
aber schlauerweise genauso 
unlogisch wie der Film! 

Die Grafik est zwar kein Tief- 
punkt in der Computer-Ge- 
schichte, aber immerhin 



schlecht genug, um mich abzu- 
schrecken. Auch die Sound* 
effekte kriegen ihr Fett weg, S\e 
klingen zwar toll, passe n aber 
uberhaupt ntcht zum Spiel, Trifft 
eine Faust den Gegner, hort man 
Explosionen, abgefeuerte Waf- 
fen geben dagegen Brummge- 
rausche von sich. Da sollte man 
den Programmierern dankbar 
sein, daB es keine TitelmeJodie 
Oder sonstige Musik gibt 

Splelerisch hatte dieses Pro- 
gram™ selbst vor einigen Jahren 
niemanden hinterm Ofen vorge- 
lockt . Man lauft immer weiter, ab 
und zu besiegt man einen Geg- 
ner und vediert irgendwann mal 

Ich glaube, ich mache das- 
selbe wie Lo Pans Soktaten; Die 
fluchten zum rectiten Blld* 
schirmrand hinaus; ich fluchte 
zu einem besseren Spiel, (bs) 
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zu Lo Pan darf sich jeder mit 
Waff en ausrusten. Fur Jack 
liegt irgendwo eine Maschi- 
nenpistole bereit, Wang kann 
Schwerter einsammeln und 
Egg findet ab und zu Zauber- 
tranke, die seine magischen 
Fahigkeiten verbessern. Man- 
che der Gegner sind nur zu 
besiegen, indem atle drei Per- 
sonen ihre Krafte nacheinan- 
der einsetzen. 

Spater treiben neben den 
Soldaten auch noch einige 



Monster und Magier ihr Unwe- 
sen. Im Abwasserkanal taucht 
beispielsweise ein gefahrli- 
ches Geschopf auf, das die 
Personen innerhalb von 
Sekundenbruchteilen stark 
schwacht, um dann sofort wie- 
der zu verschwinden 

Je mehr Schlage die Spielfi- 
guren einstecken mussen, 
desto geringer werden ihre 
Krafte. Diese lessen sich aber 
per Nahrungsaufnahme wie- 
der auffrischen. (bs) 




•Big Trouble* heiBt ubersetzt 
»gro8er Arger*. Insofern hat das 
Programm den ricntigen Namen, 
denn es kommt schnell grofier 
Arger auf beim Spieler. 

Da renrcen drei mehr oder min- 
der mickrige Sprites von rechts 
nach links, wobei eines auf 
einem gro&en Misthaufen zu 
schweben schemt (sehr reali- 
stisch), Dann kommt ein feindli- 
ches Sprite von rechts, automa- 
tisch bleibt das »Trio infer nalis« 
stehen. Dann wahlt man setnen 



favortsierten Priigelknaben aus 
und schlagt so lange auf den 
Gegner ein T bis dieser sich in 
Rauch atifldst {Logisch - gel!?). 
Dann gehfs wieder einige HSu- 
serf ronten weiter, bis der nachste 
ubfe Schurke kommt., und das 
war's dann auch schon wieder 
mit dem Spiel. Wenn es einen 
Preis fur die odeste Idee gibe, 
hatte Big Trouble in Little China 
Chancer ihn zu gewinnen. 

Das \ferwtrrspiel mit den Effek- 
ten hat Boris ja schon erwahnt, 
und ich kann ihm da nur recht 
geben. Auch die Hintergrundgra- 
fik ist hubsch langwetiig und bie- 
let garantlert keine Ablenkung. 

Da ich den Rim noch nicht 
gesehen habe, kann ich nur hof- 
fen P daB er einfallsreicher ist als 
das einfSltige Spiel. 






35 





Es riechtformlich nach Surfen, die Sonne scheint auf Deinen Rucken und Sand 
ist zwischen Deinen Zehen. . . 

Das sind keine Traume von Califormen - das ist Realitat. jetzt und hiert 
Sachs der besten Sport-Hits der Westkuste von Californien warden Euern Puis 
auf Hochtouren bringen! 

Verb I uf ft Euere Freunde mit Eue ran unglaub lichen Skate bo ard-Kunsten. oder 
zeigt, wie lange I hr den Ball kickt, ohne dafi er den Boden beruhrt. Skatet uber 
den Biirgersteig, werft mit der Frisbee-Scheibe und zeigt Euer K6n nan auf dam 
BMX-Rad. 

Und dann kommt das Alle recti wierigste - die -Konigsriisziplin* unter den ca! 
fornischen Sportarten -, schieBt uber und durch die gigantischen Riesenwellen 
der Westkuste und be we ist, welcher Surfer wirklich die Wellen regiertl 
California Games bringt Euch die Atmosphere der catifornischen Westkuste 
auf Euern Computer! Bis zu acht Spieler konnen sich hier - in fantastischer 
Graphik - heiBe Sport-Wettkampfe liefern. Und das alles naturlich in derauBer- 
gewohnltch guien EPYX-Qualitat, wenn nicht soger noch besser. 

konnten Euch jetzt noch mehr erzahlen, aber iestdoch stattdessen einmal, 
was ZZAP 64 - die grofie englische Computer-SpieJe-Zeitschrift - dazu sagt 
-^California Games ist ganz einfach der Hohepunkt unter den Camputer- 
Sport-Spielen,* 

*lrgendwie hat es EPYX geschafft, den eigenen hohen technischen Standard 
noch zu iibertreffen - Bild und Ton dieses Programms vermittefn einen glaub- 
haften E^ndruck der Atmosphere.^ 

»Sammeit man aUe Highlights bisheriger EPYX -Prog ram me und addiert sie 
zusammen, ist man immer noch erst auf dem halben Wag, California Games^ 
zu beschreiben* 

Also, miissen wir noch mehr sa$en? 




Anc 



Vorslcht vor Grauimporton! 

Bitte prufen Sie schon beim Kauf r ob dit 
ses Programm wirklich erne deutsche Ar 
Jeituirtg enthalt Spatere Reklamatione 
konnen latter nicht berucksichtigt werdep 



Deceptor 



Mai als Auto, mal als Flugzeug dust der Deceptor 
durch eine unheimliche 30-Welt, an deren Ende 
ein hungriges Monster lauert. 
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s gibt eine fantastische 
Welt, die jenseits unserer 
Vorstellungskraft liegL 
Selbst der allmachtige Star Kil- 
ler hat sie noch nicht betreten, 
und anscheinend hat er da 
auch nicht viei versaumt. Denn 
diese Welt, die in verschiedene 
Teila gegliedert ist, wird von 
bdsen Monstern beherrscht 
Am Ende jedes Levels laueri 
ein grofies, unfreundliches 
Ungeheuer, Doch auch an 
alien anderen Ecken und 
Enden flitzen kleine Qualgei- 
ster her urn, die naturlich eben- 
falls zu den Bosen gehoren. 

Die Machte des Guten sen- 
den einen wahrhaft kosmi- 
schen Helden in dieses Krisen- 



gebiet; den »Deceptor«. Dieses 
Uberwesen kann sich in eine 
Art Flugzeug, ein Bodenfahr- 
zeug und zu guter Letzt in 
ernen bewaffneten Roboter 
verwandeln. Diese Vielseitig- 
keit ist auch bitter notig, denn 
die geheimnisvolle Welt be- 
steht aus vielen Rampen , Stei- 
gungen und Treppen. Nun 
kdnnte man hier einfach durch- 
fliegen, doch nach kurzer Zeit 
kommt ein Flugmonster ange- 
saust, das den Deceptor wie- 
der zur Landung zwingt. 

Jeder Level muQ innerhalb 
eines Zeit limits bewaltigt wer- 
den. Leben kann man verlie- 
ren, soviel man will, aber wenn 
die Zeit urn ist, wird das Spiel 




Die Wunderhelden sind mal 
wieder schwerbeschaftigt: In der 
Action-Rubrik dieses Sonde rhef- 
tes tummefn sich bereits die 
*Gobots* f und auch deren nahe 
Verwandte, die »Deceptors*s ha- 
ben jetzt ihr eigenes Computer- 
spiel bekommen. 

Wahrend das Qobots-Spiet in 
meinen Auger* em ziemticher 
Rainfall ist, hat Deceptor durch- 
aus seine Gualitaten, Die Grafik 
ist nicht weltbewegend gut ge- 
ze ich net, wirkt aber sehr per- 



spektivisch. Hier Hegt auch der 
wesentliche Spielreiz: Man mu6 
seinen Deceptor oft an Stellen 
vorbeimanovrieren, an denen 
man ihn einen Moment lang 
nicht sehen kann. Timing und 
auch ein wenig Strategic sind 
erforderlich, da man sich an vie- 
len Stellen aussuchen darf, wel- 
ch en Weg man einschlagen wilL 
Die ersten beiden Level schafft 
man leicht, doch irgendwann 
kommt der Punkt, an dem man 
nicht weiterkommt. Ein wenig 
Frust droht, da man das Spiel 
wieder ganz von vorne beginnen 
muB, wenn die Zeit abgelaufen 
ist. 

Eine Weile lang wird man bei 
Deceptor ganz gut unterhalten, 
aber die langfristige Motivation 
halte ich nicht fOr sonderlich 
hoch + (hi) 
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sofort abgebrochen. Unter- 
wegs stoBt der Deceptor auf 
Munitionskisten, die er auf- 
sammeln soflte. Am Ende des 
Levels hat er im Kampf gegen 
das Super-Monster namlich 
nur so viel Schufi, wie er vorher 
Kisten mitgenommen hat. Da 
das abschlieBende Scheusal 
zudern ofters getroffen werden 
muB, und man auch mal dane- 
benschieBt, sollte man einen 
ordentf ichen Vorrat bei sich tra- 
gen. 

Urn sich vom Bodenfahr- 
zeug in das Flugzeug zu ver- 
wandeln, muB man den Feu* 
erknopf drucken. Dei Boden- 



kontakt erfolgt automatisch die 
Ruckverwandlung. SchieBen 
kann man nur am Ende des 
Levels, wenn sich der Deceptor 
ebenfalls von selbst in den 
Kampfroboter verwandelt. 

Dre einzelnen Level werden 
separat nachgeladen, wo- 
durch die Kassettenversion zu 
einer kleinen Pein wird. Es 
geht zwar relativ flott, bis der 
nachste Level im Speicher 
steht, aber wenn man ein Spiel 
beendet hat, wird's eklig Dann 
muB man namlich das ganze 
Hauptprogramm wieder laden, 
um erneut eine Runde zu spie* 
len. (hi) 




Auf der Packung des Pro- 
gramms wird forsch behauptet: 
»Sieh dir die sensations lie Ver- 
wandJung auf dem Sitdschirm 
an*. Nachdem ich einige Run- 
den Deceptor gespielt habe. ver- 
zichte ich geme auf die Verwand- 
Jung. Denn deren Grafik ist nicht 
sensatianell, sondern eher 
schlechter Durchschnitt. AuBer- 
dem unterbrichf diese Verwand- 
lungsszene jedesmai den Spiel- 
flu 6. Glucklicherweise kann man 
die Verwandlung in einem Menu 



abschalten. Auch sonst ist die 
Grafik keine an gene time Uberra- 
schung, after ich habe auch 
schon sehr viel Schlechteres ge- 
sehen Die Soundeffekte sind 
auf Dauer aber langweiiig. 

Spiele risen ist das Program m 
recht gut, abgesehen von eini- 
gen kleineren Mfingeln. Man- 
chen Gegnem kann man nam- 
lich scnlicht und einfach ntcht 
ausweichen. Ich denke da bei- 
spieisweise an erne gewisse 
gel be Kugel, die sich an man- 
chen Stellen auf meinen Roboter 
sturzL Der dreidimensionate 
Effekt kommt spielerisch sehr 
gut ruber; ich kam innerhalb kur- 
zer Zeit mtt der 3D-$teuerung 
Mar. Schade nur, daS die Szene 
am Ende eines Levels die ein- 
zige Gelegenheit ist, den Laser 
spree hen zu lassen, (bs) 




Haben Sie schon einmal daran gedacht, mit dem 
Computer einen Gefangnis-Ausbruch zu uben? 
bekommen Sie die Gelegenheit dazu. 



rikanrschen BOrgerkrieg. Es 
liegt auf einer groBen Ebene 
auf einem ehemaligen Vulkan. 
Nur eine StraBe, die durch das 
Haupttor geht, fuhrt durch das 
Gefangnis. Jeder Passant am 
Haupttor wird strengstens kon- 
trolliert Der Rest des Gefang- 
nisses ist von Zaunert und 
Mauern umgeben, stets war- 
den Patrouilliengange von 
Wartern mit Dobermannem 
durchgefuhrt. Die WSchter 
sehen von den zahtreichen 
Beobacht ungsturmen beinahe 
jeden Winkel des Gelangnis- 
ses ein* Unter dem Gefangnis 
gibt es jedoch ein Labyrinth 
von AbffuBen und Tunneln, die 
bei fruheren Ausbmchs-Versu- 
chen entstanden sind. 



Sie sind gefangen, vor ein 
Gericht gestellt und zu 
lebenslanger Haft verur- 
teilt worden. Man hat Sie in 
Amerikas abgelegenstes und 
bestbewachtes Gefangnis ver- 
frachtet. Doch die ungemutlt- 
chen Mitbewohner Ihres 
neuen Heims, die seltsame 
Verkostigung und die eigenwil- 
ligen Ansichten uber »Freizeit* 
beschaftigung* machen Ihnen 
schon bald zu schaffen, »Die- 
ses Leben ist schlimmer als 
der Tod*, denken Sie, und 
beschlieBen, einen Ausbruch 
aus diesem Gefangnis zu 
wagen. Doch das ist leichter 
gesagt als getan. 

Das Gefangnis ist eine ehe- 
malige Festung aus dem ame- 




Das ist das unreaJistischste 
Gefangnis, das ich je gesehen 
habe. DieGefangenen laufen frei 
durch die Gegend, konnen in 
den Quart ieren der Wachter her- 
umschnuffeln und wan n sie mat 
entdeckt warden, wandern sie 
lediglich fur ein paar Stunden in 
eine Einzelzelle. Ich versiehe gar 
nicht, wieso der Held da ergent- 
ticb wieder ra us will? Ich weiB, 
hier handelt es sich nur um ein 
Computerspiel, doch wer so ein 
Thema anpackt und mit Detail- 



treue zu Werke geht* mdge doch 
bitte keine unrealistische Hand- 
lung schaffen. 

Auf der getesteten C64-Ver- 
sion ist die 3D-Grafik recht ent- 
tauschend. Sie sieht zwar sehr 
detail re ich aus, ist jedoch bei vie- 
len dargestefiten Figuren fast un- 
spielbar langsam. Noch dazu 
wird die 30-illusion oft zerstdrt; 
Figuren laufen durch rnanche 
soli den Gegenstande, als seien 
diese Luft, beispielsweise wenn 
es auf den Sportplatz geht. Das 
geoffnete Stacheldraht-Tor ist 
auf dem Bildschirm immer noch 
geschlossen, die Figuren wan- 
dern einfach hindurch. 

Escape hat eine originelle 
Idee, ist aber dann doch nichts 
weiter, als ein schwaches Action- 
Adventure mit kleinen Fehlern, 
Nicht main Fall. i bsj 
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Dam it Ihre Aktivitaten nicht 
entdeckt werden, mussen Sie 
der taglichen Gefangnis-Rou- 
tine so gut wie mogfich folgen. 
Diese besteht zum groBen Teil 
aus Schlafen, in einem abge- 
sperrten Bezirk Spazierenge- 
hen und Essen. Komischer- 
weise kriegen Sie im Spiel nie- 
mals etwas anderes als das 
Fruhstuck vorgesetzt. 

Solange Sie den Joystick 
nicht anruhren, folgt ihre Spiel- 
figur automatisch dieser Rou- 
tine. Sie k6nnen aber auch je- 
derze it auf eigene Faust loszie- 
hen, um nach Fluchtwegen zu 
suchen, wichtige Gegenstan- 




Wie wurden Sie ein Programm 
nennen, das auf dem C64 mit 
wenig Farben, einem ruckeligen 
Scrolling und fast ohne Sound 
arbeitet? Ein schtechles Spiel? 
Ein nicht ganz ausreichendes 
Spiel? Einemittlere Software Ca- 
tastrophe? Was man sich bei 
Escape vom Technischen her 
erlaubt hat, ist eigentlieh eine 
Frechheit. Der C64 wird kaum 
ausgenutzt, und das Beste ist 
noch die Animation des schlur- 
fenden Gangs des Gefangenen. 



de zu beschaffen Oder ahnlr- 
ches. Sie konnen maximal 
zwei Gegenstande in Ihrer 
Kleidung verstecken. 

Gefangennahmen und Be- 
strafungen verringern Ihre Mo- 
ral, die auf dem Bildschirm 
angezeigt wird . Sinkt die Moral 
auf Null, haben Sie jede Moti- 
vation fur den Ausbruch verlo- 
ren und bleiben fur immer im 
Gefangnis. Gluckliche Ereig- 
nisse wie das Eintreffen eines 
Rot-Kreuz-Pakets konnen Ihre 
Moral aber auch steigern. 

Das linke Foto zeigt die 
C64- p das rechte die MS-DOS- 
Version* (bs) 



Die Spielidee an sich ist gar 
nicht mai schlecht. Man konnte 
sicher eine spannende Jagd 
urns Uberleben daraus machen, 
nur bei der Ausfuhrung hapert es 
gewaltig. Die Steuerung ist fur 
mich das beste BeispieL Sie ist 
nicht nur sehr trSge, sonde m 
auch extrem gewdhnungsbe- 
diirftig. Da man entweder mit 
dem Strom schwrmmen kann t 
wobei der Computer die Figur 
steuert, oder selbst die Gegend 
erkunden kann, weiB man 
manchmal nicht, wer da handelt: 
der Computer oder der S peeler. 
Zumal die An lei lung behauptet, 
der Joystick solle in Port 2 t was 
fa(sch ist, denn er muB in Fort 1. 
Man muB schon ein unerschrok- 
kener Fan von Action-Adven- 
tures sein, damit man Escape 
mit Begeisterung spielt. (gn) 



Airball 



Finden Sie in einem riesigen SchloB ein Buch 
rnit Zauberspriichen. Oder wollen Sie fur immer 
als Ball verhext Ihr Dasein f risten? 




in boserZauberer batSie 
in einen Ball verwandelt 
und in einem SchloB mit 
150 Zimmern eingesperrt. Aus 
diesem Irrgarten mussen Sie 
entfliehen und sich mit dem 
richtigen Zauberspruch in 
einen Menschen zuruckver- 
wandeln. 

Das ist noch viel schwieriger, 
als es sich bis jetzt anhort. 
Denn dem Ball geht langsam 
abersicherdieLuftaus. In eini- 
gen Zimmern sind aber zum 
Gluck Pumpen aufgesteilt, mit 
deren H ilfe e r seine vol le G r68e 
zuruekerhalt. Zu lange durfen 
Sie wiederum auch nicht auf 
der Pumpe verweilen, denn 
sonst platzt der Ball. Auch das 
Treppensteigen will gelernt 



sein T denn manche Zimmer 
lassen sich nur auf diese 
Weise erretchen. 

In den vielen Raumen befin- 
den sich noch weitere nutzli- 
che Gegenstande. Eine 
Taschenlampe, ohne die es in 
bestimmten Teilen des Irrgar- 
tens sehr duster aussieht, 
gehort zu den wichtigsten 
Utensilien. AuBerdem gibt es 
noch Kreuze, Kurbisse und 
manche andere Dinge. Ohne 
eine Karte, in der alle Raume 
und Verbindungen verzeichnet 
sind, ist hier kein Blumentopf 
zu gewinnen. Da diese dem 
Spiel nicht beiliegt, muB man 
wohl selbst zu Bleistift und 
Papier greifen, 

» Ai rbal t« ist ein typisches 3D- 





Ich bin im attgemeinen kein 
groBer Fan von diesen 3D- 
Actron*Adventures P doch Airball 
fesselte mich ziemlich lange an 
meinen STT 

Das liegl zum einen an der 
ausgefeilten und farbenfrohen 
Grafikn die mich von der ersten 
Minute an in ihren Bann zog. Es 
mac hi wirklich Laune, die vielen 
verschiedenen Raume kennen- 
zufernen, auf den Luftdruck zu 
achten, dieTreppen h in auf- Oder 
herunterzuhupfen und auszu* 



probieren, wie der Bait auf die 
unterschiedtichsten Gegen- 
slande reagiert. Zum andere n 
spielt sich Airball sehr gut. 

Die 3D-Perspektive ist prach- 
tig gefungen. So kornmt es hier 
nicht zu dem von mir so gehaB- 
ten »Hoppla. wieso bin ich 
weg?«-Effekt, wenn meine Spiel* 
figur in den Abgrund stiirzt und 
ich nicht erkenne 1 warunr 

Da Airball momentan das ein- 
zige Program m dieser Kategorie 
auf dem Atari ST ist t kann ich es 
Liebhabern des Genres nur ans 
Herz I eg en. Doch auch Fans von 
Action-Spiel en kommen hier 
durchaus auf ihre Kosten. A lies 
in allem ein rundes Vergnugen, 
das seinen Besitzern sicherlich 
viel Freude und vergnugiiche 
Stunden vor dem Bitdschirm 
bereiten wird. (mg) 
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Atari ST 

Microdeai 

79 Mark (Diskette) 



Action-Adventure, wie wir es in 
alien mGglichen Versionen von 
8-Bit-Computern kennen. Es 
gibt einige verzwickte Ratsel 
zu I6sen ( die den Weg zum Ziel 
noch beschwerlicher machen, 
Die Geschicklichkeit des Spie- 
lers wird jedoch noch mehr 
gefordert als seine grauen 2et- 
len. So mussen viele Hinder- 
nisse, wie zum Beispiel Speere 
oder tiefe Abgrunde Oberwun- 
den werden. 

Oft ist auch der Platz, den 
der Airball zum Rollen und 
Springen zur Verfugung hat, 
nicht sehr groBzugig b ernes - 
sen, so da8 exakte Steuerung 
gefragt ist. Andernfalls landet 



er entweder im Sumpf oder 
stofit sich an spitzen Gegen- 
standen. Dies hat naturlich 
au8erst unangenehme Fofgen 
fur den Ball 

Freundlicherweise spen- 
dierten die Programmierer 
dern Spiel eine High-Score- 
Liste. Wieso diese nicht auf 
Diskette abgespeichert wird, 
ist nicht leicht zu verstehen, 
doch vielleicht haben die 
Englander dazu eine andere 
Einsteliung (dort sind ja Kas- 
setten bei Heimcomputern 
sehr verbreitet}. 

Das Program m benotigt 
unbedingt einen ST mit ROMs 
und Farbmonitor. (mg) 




Ich gehore zu denjenigen 
Spiele-Grufties, die in jungen 
Jahren (genauer gesagt 1984) 
auf dem Spectrum ein Pro- 
gramm namens *Knight Lore* 
spielten. Dieser Klassiker loste 
seinerseits eine phanomenale 
Welle von Nachahmern aus, die 
alle dem Vorbild verbluffend 
ahnelten: Bifder mit perspektivi- 
scher 3D-Grafik und spielerisch 
eine Mischung aus logischen 
Puzzles und Geschicklichkeits- 
test 



Airball bietet von der Spietidee 
her kaum Neues t wenn man es 
mit Knight Lore vergleicht* Der 
neckische Einfait mit den Luft- 
pumpen hat allerdings einiges 
fur sich, Grafik und Musik ent- 
sprechen dem hohen Standard, 
den man 1967 von einem Atari ST 
erwarten darf. Die Begfettmelo- 
die ist recht hubsch. doch ware 
mir wohler p wenn man sie wlh- 
rend des Spiels abschalten und 
Sound-Effekte pur genieBen 
kdnnte. 

Und so hoppeln wir von Raum 
zu Raum, kartografieren munter 
vor uns hin und stellen irgend- 
wann fest, daB das spielerisch 
nicht unbedingt das hochste 
aller Gefiihle ist, SpaB macht Air- 
ball freitich schon; vor allem t 
wenn man Act ion -Adventures 
ohnehin mag. (hi) 



00 



Greyfell 

Zoff inn Lande »Greyfell«: Der Ball des Lebens ist 
abhanden gekommen. 




auron, der bose 
Magier, hat den gol- 
denen Ball des Le- 
bens aus dem Land Greyfell 
gestohien und ihn in seine 
Burg mitgenommen. Dort sitzt 
Mauron jetzt und genieBt sei- 
nen Triumph. Niemand im gan- 
zen Land kann lachen, sotange 
derZaubererdie Kugel besitzt. 

Jeder wei6 t wo die Kugel 
steckt, aber keiner hat sich bis 
jetzt getraut, in das SchtoB zu 
gehen und mal mit der Faust 
auf den Tisch zu hauen. Es 
sieht sehr schlecht aus im 
Lande Greyfell. 

Eines Abends lauft dem 
Kater Norman in seiner 
Stammkneipe die Galie uber. 
Er habe es jetzt satt, sagt en 
und gestarkt von diversen 



Humpen Bier macht er sich 
auf t urn Mauron zu zeigen, daB 
man mit ihm nicht so umsprin- 
gen kann. Und so beginnt 
seine beschwerliche und 
abenteuerliche Reise. 

Der gute Norman wird sich 
noch des ofteren uberlegen, 
ob er nicht besser zuhause 
geblieben ware, anstatt sich 
aufzumachen, urn die Kugei zu 
finden, Mauron hat namlich 
jede Menge ubler Kerle urn 
sich geschart. Ratten stnd ja 
noch relativ harmlos, aber bei 
den Killer-Tomaten wird es 
schon etwas hektisch. Beson- 
ders ubel gebarden sich je- 
doch Monster wie der Minotau- 
rus Oder der Moron. AuBerdem 
sind im ganzen Land Fallen, 
fleischfressende Pflanzen, 




A 





Auweia! Noch ein Action- 
Adventure * und das nun wirklich 
am untersten Niveau, Norman 
bewegt sich in einem derartig 
muden Tempo vorwcirts, da6 man 
heimlich vermutet er sei viel- 
leicht doch eine Schnecke und 
keine Katze. Besonders schlimm 
wird es, wenn mehr aJs drei Spri- 
tes gleichzeitig auf dem Biid- 
schirm zu sehen sind- Da fragt 
man sich manchmal: »Sptele ich 
noch t oder ist das jetzt ein Total- 
absturz?*. 



Die Grafik wurde liebJos eins 
zu eins vom Spectrum ruberge- 
zogen. Das ist fur einen C64 
wirklich nichts Sesonderes. 
Sound ist immerhin vorhanden, 
aber etwas mehr als eine Stimme 
hatte man dem Uedchen, das 
gespieft wird, schon zugestehen 
konnen, 

Wenigstens bietet die Hinter- 
grundgeschichte noch einen 
gewissen Unterhaltungswert. 
Schon ist es auch, dafl man den 
S pie Island im RAM des Compu- 
ters speichern kann. Aber das ist 
fur ein gutes Spiel doch etwas zu 
we nig, Greyfell ist ein Spiel, da8 
sic her nicht so serine 1 1 gelost 
wird, Und das nicht, weil es so 
schwer is£, sondern weil man 
nach zehn Minuten entweder f ru- 
st riert auf gibt Oder in einen tiefen 
Schlaf gefahen ist. (al) 
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C64 (Schneider CPC, Spectrum) 

Starlight / Ariolasoft 

29 Mark (Kassette), 3d Mark (Diskette) 



(Katzenfleisch ist deren Lieb- 
lingsspeise), vergiftete Pfeiie 
und ahnlich nette Dinge ver- 
steckt. 

Aber nicht alle wollen Ihnen 
an den Pelz. Da gibt es zum 
Beispiei den Barkeeper-Baren 
Potbellius, der mit einigen 
brauchbaren, aber vol fig ver- 
schlusselten Tips aufwartet. 
AuBerdem heifen noch ein 
Schwein, ein Kaninchen (mei- 
stens betrunken) und andere 
MEustre Gestalten wie ein geris- 
sener Spion. Norman ist also 
nicht von alien guten Geistern 
veriassen. 

Das Spielfeld ist in altbe- 
kannter Manier dreidimensio- 



nai dargestellt und wimmelt 
nur so vor Hindernissen und 
gerissenen Gegnern. Sie 
haben drei verschiedene Waf- 
fen zur Verfugung. AuBerdem 
konnen Sie jede Menge 
Gegenstande mitnehmen, die 
sicherlich zur Losung des 
Spiels gebraucht werden. In 
der unteren Halfte des Bild- 
schirms sehen Sie eine ge- 
naue Anzeige all Ihrer Aktio- 
nen. Damit man es nicht zu 
schwer hat, kann man jederzeit 
einen SchnappschuB seiner 
gegenwartigen Position auf- 
nehmen. Wenn Norman ins 
Gras beiBt, muB er nicht mehr 
von vorne beginnen. (al) 





in der Anleitung steht, daB 
man bei diesem Spiel besonders 
viel Wert auf Action gelegt habe. 
Das bedeutet im Klartext ( daB 
Norman in jedem Raum ganz 
planlos von Monstern angegrif- 
fen wird. Diese zu vernichten, ist 
ganz schon schwer, aber nicht, 
weii man dazu besonderes Ge- 
schick braucht. Ist man nah ge- 
nug am Monster dran s genugtein 
Knopfdruck, um einen Sen lag 
Normans auszufosen. 1st das 
Monster jedoch ein paar Pixel 



entfernt, bewirkt dieser Knopf- 
druck einen Sprung in ein Menu. 
Wackelt man dabel aus Verse- 
hen mit dem Joystick, passieren 
unvorhersehbare Dinge : weil 
man andere Menupunkte ausge- 
wahlt hat. Diese Steuerung hatte 
sicherlich sehr viel inteJIigenter 
ausfallen konnen. Das Ganze 
spielt sich mit einer derart lang- 
samen 3D-Grafik (C 64- Version) 
ab, daB man am tiebsten den Joy- 
stick in die Ecke pfeffern wurda 
Nachdem ich (mit viel Selbst- 
uberwindung) einige Dutzend 
Raume durchquert und etwa ge- 
nausoviele Monster zerstort hat- 
te, konnte ich immer noch nicht 
das Adventure in diesem Action- 
Adventure entdecken. Wo, bttte, 
sind die Rats el versteckt? Diese 
Katastrophe werde Ich mogHchst 
schnell wieder vergessen. (bs) 



Ranarama 



Efn Frosch ist der Held dieses Spiels, das mit 
»Frogger« aber herzlich wenig zu tun hat. 



Wenig zauberhafte 
Aussichten fur den 
Zauberlehrling Mer- 
vyn. Beim Mischen der magi- 
schen ingredienzen hat er sich 
versehentlich in einen Frosch 
verwandelt und ist jetzt in 
einem Dungeon gefangen. Er 
mu6 versuchen, an den bosen 
magischen Obermotz heran- 
zukommen und ihm den Gar- 
aus zu machen, urn wieder 
sein menschliches Aussehen 
zu erlangen. Doch dieser ist 
wachsarn und hat dem verhaB- 
ten Frosch erne Menge an Hin- 
dernissen in den Weg gestellt. 

Die Dungeons sind in viete 
verschiedene Kammern aufge* 
teilt, die Sie erforschen mus- 
sen, urn weiterzukommen. Die 
Raume werden erst dan n sicht- 



bar f wenn Sie sie durch eine 
Tiire betreten. In fast jedem 
Raum gibt es unliebsame 
Uberraschungen in Form von 
einer Masse schlechtgelaunter 
Monster. Da tummeln sich 
Kampfzwerge, Feuer-Gollums, 
rotierende Messer und Ener- 
gieballe, um nureintge zu nen- 
nen. Aber Mervyn ist ja mit 
einem Zap-Zauberspruch aus- 
gerustet, der ihm die ubelsten 
Feinde vom Leib halt* 

Das Wichtigste, um zu uber- 
leben, ist der Kampf mit den 
Warlocks. Die Warlocks lassen 
sich nicht abschieBen, son- 
dern nur in einem speziellen 
magischen Ritual vernichten, 
Dabei erscheint das Zauber- 
wort "Ranarama* in einer bunt 
zusammengewurfelten Rei- 




Ramararna ist durchaus ei- 
genstandig und nicht nur vom 
Automaton ^Gauntlet* abgekup- 
fert, Durch reines Baltern kommt 
man nicht zumZisf { da mu& man 
schon ein wenig uberlegen und 
sich in den Labyrinthen ausken- 
nen> 

Aber Ranarama hat auch ein 
paarspieterischeM&ngel: DafOr, 
daB man nur em Leben ha!, ist es 
fast zu scbwer Die Bosen kom- 
men oft derart geballt, daB man 
trotz wuster Baliereien den kur- 



zeren zieht Oft muB man schnell 
reagieren, um nicht in die ewtgen 
Frosch grunde einzugehen. Lei- 
der hat der Programmierer keine 
Funkfion eingebaut, um den 
Spielstand zu speichem. So muB 
man immer wieder von vorne 
beginnen. 

Schade ist auch, daB der 
Frosch m einem tfislen Schwarz 
gezeichnet 1st, das Ihn in gar kei- 
ner Weise von seinen Gegnem 
unterscheidet. Da kommt es 
manchmal zu folgenschweren 
Verwechslungen. Die Sound- 
effekte sind sparlich, aber gut 
program miert. Ein Bei spiel: Sie 
kampf en gegen einen Warlock, 
mussen also versuchen, die 
Buchstaben innefhalbeinesZeit- 
limits zu ordnen. Hierpeitscht die 
Musik derartig auf* daB man 
schnell nervds werden kann. {al) 
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C64 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum) 
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29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 



henfolge. Sie haben nur wenig 
Zeit, umdieBuchstaben richtig 
zu ordnen. Wenn Sie das 
schaffen, ist der Warlock zer- 
stdrt und hinterlaBt einige note 
Punkte, die Sie unbedingt auf- 
sammeln sollten. Fur diese 
Punkte bekommen Sie Runen, 
die Sie gegen Zauberspruche 
eintauschen konnen. Je mehr 
Runen Sie besltzen, destobes- 
sere und effektivere WaHen 
konnen Sie sich aussuchen. 

In vielen Raumen finden Sie 
die Glyphen. Jeder hat ei ne an- 
dere Bedeutung. Da sind die 
Glyphen des Sehens, die eine 
Karte auf den Schprm zeicl> 



nen T soweit Sie die Dungeons 
erforscht haben. Mit den Gly- 
phen der Macht losen Sie eine 
»Smart Bomb« aus, die alle 
Feinde irn Raum zerstSrt 
Durch die Glyphen der Bewe- 
gu ng gelangen Sie einen Level 
hinauf Oder hinunter. Gemei- 
nerweise fuhren nicht alle Trep* 
pen, auf denen man nach 
unten kommt, auch wieder 
nach oben. 

In Ranarama sehen Sie alle 
Raume von oben t ganz wie in 
dem Klassiker »GaunleK 
Links zeigen wir Ihnen ein Bild 
der C64- und rechts eins der 
CPC- Version, (al) 




Ranarama hat ©twas, das icii 
den *Bobby-Bearing-Effekt* 
nennen m 6c hie. Die Grafik auf 
dem C64 ist sehrdurftig und arm 
an Farben (der Spectrum Ia6t 
gruBen), und die Sprites sind 
Jiebios gezeichnet, Hier hat man 
offenbar groBe Teile der Spec- 
trum-Version einfach ubernom- 
men, ohne die Vorteile des C64 
zu nutzen. Was dabei heraus- 
kommt. ist fur meinen Anspruch 
entschieden zu wenig. DaB es 
kein Scrolling gibt, sondern die 



Raume Bitd fur Bild arson einen, 
Ist keine Ruhmestat, Auch die 
Steuerung ist fur meinen Ge- 
schmack sehr unglucklich pro- 
gram mi en!. 

Auf der anderen Seite ist das 
Spiel recht anspruchsvoll. Man 
muB sich eine Menge Abzwei- 
gungen und Raume me r ken 
Oder gar eine Karte zetchnen, um 
sich noch einigermafien z u recht- 
zufinden. Fur alle Fans von Kno- 
belaufgaben ist das die richttge 
BeschSftigung an verregneten 
Herb st- und Wintertagen. Bis 
man das ganze System mit Zau- 
berspruchen und Extras perfekt 
beherrscht, durfte es eine ganze 
Weile dauern Gut gefallen ha! 
mir das Zwisc hen spiel, bei dem 
man das Won! Ranarama zusam- 
menstellen muB. Es ist einfach, 
aber unterhaltend. (gn) 
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Sie haben einen Amiga, Atari ST oderXH? 



Amiga, Atari ST, QL — die 
Spitzentechnologie im »68000er« 



en die Ze ifsch rift dazu! 



Markt Technik 




»68000er«<, das Mogazin der neuen Compy 
ter-Generation, bringt ousfQhrlich Bericme, 
Tests und Beschreibungen von jj0^^4?flf£ 




• Hard-,, Software und Peripherie 

• Programmiersprachen: Kurse In Basic, C, 

Modulo 2, Assembler und Pascal - 

• Homeentertainment; akttrelle Spiele, neue 
G rafi kp ro g ra m me 

• Tips&Trieks and Bauanleitungen fur Hard* 
wo re- E rwetteru n gen 

Machen Sie sich die Technotegie des Amiga, 
Atari St und QL sofaff verfugbar - Autre n Sie 
die Chance, miteinem kosfenlosen Probeexem- 
plor das »68G00er«-Magazin kennenzulernen. 




Mo rkt &Tsc h n i v. V'e- r ;a g 

Aktiengesdlschoft 
H cms -Ptnsd-Stra Be 2 




D-8Q13 Haar beiMunchen Mafkt ffl&Clirtik 
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ANGEBOP 



MIT EINEM KOSTENLOSEN »68000er«-PROBEEXEMPLAR 



JA, ich inflchre :v680OOer* p dm Magazin der neuen Computer-General ion, keAnenlernerii. 
Sen den Sie mir bEHo die aktuellssle Ausgabe kosfenlo* ah Probe-exemplar. Wenn rnir »660O0flf* gefallr 
und kh « fegefrTioBlg weiterbeziehen mochte, brauche ich nichts zu turn Ich erhalte dann regelmoBig 
frei Haua per Post. AulWdamniitze ich den Abonnemenl-Preisvorfftft von 8% undbuah(«proJahrnur77^ 

DM si&tr 84,- im EinzeNerkauf. 



Nome, VornoiTre 



Strafle 



Datum, I. Unterschrift M 

Mir ist bekannt, dafl ich diese Bests I lung irtnerhalb von & Tag en bei der B espied re i*e widerrufen karin und 
bflstatige dies dyrch mtine zw&il* Unlerschrifh Zur Wahrgng d*r Fri$t|jenugt die f&chlzBiteg* Abstndiyng 

desWiderruh. 
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Datum, 2. Urttercchrift. AndreBe tz.de 43 
Gutschem ausfiillsn und ab send en on: Markl'SiTe-cli 
8G13 Hoar bei Munches. 




Varlag Aftfiengesellschoft, VerTriebi, Postfoch 1304, 
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Masters of 
the Universe 



Die Katast raphe scheint unabwendbar, doch 
Superheld He-Man raumt unter den Feinden auf, 




ast alles, was in der 
Medienwelt Erfolg hat, 
wird fruher oder spater 
auch fur den Computer umge* 
setzt Nach diversen Filmen 
erwischte es auch Comic- 
figuren, FuGball- und Sport- 
stars gaben ihren Namen fur 
Programme her, selbst Bucher 
wie »Der Herr der Ringe« Oder 
■Die Unendliche Geschichte* 
waren vor den Programmie- 
rem nicht sicher. Es scheint nur 
noch eine Frage der Zeit zu 
sein, bis auch die Bibel als 
Computerspiel herauskommt. 

Ein Produkt dieser Umset- 
zungswelle ist -Masters of the 
Universe«. Zu dieser Spiel- 



zeug- und Zeichentriek-Serie 
gibt es sowohl ein Adventure 
als auch ein Geschicklichkeits- 
spiel. Letzteres stellen wir in 
diesem Test vor, H inter dem 
bombastischen Namen Ma- 
sters of the Universe (Herren 
des Universums) verbergen 
sich der Muskelprotz He-Man, 
der oberschurkische Skeletor 
und andere Figuren, die einem 
mitternachtlichen Alptraum 
entsprungen sein konnen. 
Wenn aber auf Eternia der He- 
Man seinen Battlecat besteigt 
und Castle Grayskutl verlaftt, 
urn dem lebenden Gerippe mal 
wieder was auf die Mutze zu 
geben, sehen weltweit die 




Programmjerer haben bei Um- 
setzungen immer die groBten 
Sch wi eri g ke iten , die r t g i n a I e 
so in den Computer zu bekom- 
men, da6 man ste noch erkennt. 
Wenn ich mir das He-Man-Sprite 
ansehe r wurde ich ihm noch ein 
paar Jahre Training im Bodybuil- 
ding-Center empfehlen, denn es 
sieht doch sehr schwachbrustig 
aus, Der Rest der Grafik ist nicht 
schlecht gezeichnet, Auch die 
Musik gefallt die ersten funf 
Minuten, Doch spatestens nach 



dret Minuten uberlegt man sich 
schon, ob man nichts Besseres 
zu tun hat, als dieses etwas 
merkwurdige Programm zu spie- 
ten. 

Die Animation 1st sehr iang- 
sam, und auch das Scrolling 
geschieht im Achi-Pixel-Vertah- 
ren. Das mmdert meine Motiva- 
tion ungemein. Da ich aber den 
Test schreiben mu6 (warum ich 
mich dazu freiwillrg gerneldet 
habejstmirnichtmehrganzktar), 
h abe ichversucht, es etwas weite r 
zu spielen, doch der Spielwitz 
kochte standig auf ganz kleiner 
Ramme. Es gibt weder auffallige 
Extras noch anspruchsvotie Auf- 
gaben. Man laufteinfach, springt 
ein wenig, schieBt auf eines der 
Kummer-Sprites und wartet dar- 
auf , daB etwas Besonderes pas* 
siert- es passiert abernichts.(gn) 
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C64 (Schneider CPC, Spectrum) 
U.S. Gold 

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 



Jiingsten mit Begeisterung m. 
Grund genug, ein Spiel daraus 
zu machen. 

Im Spiel geht es darum, daft 
Skeletor, der den ganzen Tag 
nichts anderes tut, als daruber 
nachzudenken, wie er der Herr- 
scher von Eternia werden 
kann, den llearth-Stein gefun- 
den und mit dessen magi- 
schen Kraften eine ganze 
Armee von graBlichen Ge- 
schopfen erschaffen hat. Er 
sturmt Castle Grayskull, ver- 
bannt die Zauberin und freut 
sich f daft Orko beim Versuch, 
ihn duroh einen Zauber einzu- 
sperren, sich selbst erwischt 
hat. Orko schmachtet jetzt ir- 



gendwo im SchloB vor sich hin. 
Dafl Zauberspruche von Kraft- 
feldern abprallen, kann ein ar- 
mer Zauberer schlieBlich nicht 
wissen, oder? 

He-Man ist wieder einrnal 
die letzte Hoffnung. Er muli 
Gegenstande finden, die Orko 
braucht urn aus He-Mans 
Schwert den Atom-Zertrum- 
merer zu machen. Nur so kann 
er gegen Skeletor gewinnen 
und den graBlichen Stein zer- 
storen. Doch auch Orko mufl 
erst gefunden werden. Dazu 
mussen Sie das ganze SchJofl 
und die Umgebung absuchen, 
wo Wachtei; Drachen und 
Schlangen auf Sie warten. (gn) 




Masters of the Universe sieht 
wirkiich nicht ubel aus. Die Hin- 
tergrundg rati ken sind sehr 
schon gezeichnet und ausge- 
sprachen farbenprachtig, Ange- 
sichts des schonen Bildes, das 
sich mir bot, nahm ich voll guter 
Hoffnungen den Joystick in die 
Hand. Der gute Eindruck wird 
jedoch schlagartig ruiniert, wenn 
man eine schwerwiegende Ent- 
scheidung fallt: Man beginnt zu 
spielen. Schwerfallig torkeln nun 
die Sprites uber den Biidschirm 



und das Scrolling schleppt sich 
matt dahin. Was war gesc he- 
hen? Hatte ein boshafter Koiiege 
in unserem C64 den Slow-Mo- 
tion-Modus aktiviert? Keines- 
falls, denn Masters of the Uni- 
verse ist wirkiich so langsam 

Die einzige Abwechslung bie- 
ten Energiefelder, bei deren Be- 
ruhrung He-Man mit ein paar 
Schiissen ausgestattet wird. An- 
sonsten muB er sich nam I ich mit 
dem Schwert durchs rauhe Le- 
ben schlagen, Angesichts der 
spiel eri sc hen QuaHtaten des 
Programms ware es nicht ver- 
wunderlich; wenn er Harakiri vor- 
ziehen wurde. Die Steuerung ist 
namlich eine arge Pein, und 
zusammen mit dem zahen 
Tempo wird das Spiel zu einer 
kleinen Qual. Schade urn die 
bunte Hintergrundgrafik. (hi) 
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Head over 
Heels 



Zwei kosmische Befreiungshelden in geheimer 
Mission. Nur zu zweit sind sie stark, doch eine 
bose Macht hat sie voneinander getrennt. 



Jenseits unseres Sonnen- 
systems liegt das Black- 
tooth-lmpenium. Von sei- 
ner Hauptwelt Blacktooth aus 
unterjocht es vier weitere Pla- 
neten, deren Einwohner ver- 
sklavtwurden. Eine Revolution 
ist eigentlich uberfallig, doch 
sie wird durch die Besatzungs* 
macht im Keim erstickt. In der 
Nachbargalaxis beaugt man 
die Aktionen der Blacktooth- 
Unterdrucker mit Argwohn. 
Zwei Spione werden entsandt, 
die die Lage sondieren soli en: 
die Symbiose-Wesen Head 
und Heels. Als Parchen (»Head 



over Heels*) sind sie am stark- 
sten, denn Head kann beson- 
ders hoch springen und Heels 
sehr schnell laufen. 

Auf dem Planeten Black- 
tooth werden die beiden gefan- 
gen genommen, getrennt und 
in einem SchloB eingesperrt 
Sie mussen unsere Helden 
wieder vereinen, aus dem 
SchloB fliehen und wenn mog- 
lich auch die versklavten Pla- 
neten befreien, 

Wahrend des Spiels konnen 
Sie standig zwischen Head 
und Heels umschalten, wenn 
sich die beiden in verschiede- 




Die Schneider CPC- Version, 
auf die sich auch u nsere Wertun- 
gen beziehen, ist in vielerlei Hin- 
sicht Spitzenklasse. In erster Li- 
nie ist die Graf ik zu loben, die die 
hochste Auflosung des CPC gut 
ausnutzt und dabei die zur Vertu- 
gung stehenden Farben ge- 
schickt einsetzt. Die Farben- 
pracht ist auch der einzige 
wesentliche Unterschied zu den 
anderen Versionen, die aus tech- 
nischen Grunden alle einfarbig 
ausgef alien sind. 



Sptelerisch ist Head ever 
Heels aber auf alien Computern 
gleich: ein ebenso komplexes 
wie faszinierendes 3D -Act ion- 
Ad venture, das zur absoluten 
Elite dieses Genres zahlt. Was 
mich aiterdings etwas start, ist 
die frappierende Ahnlichkeit mit 
*Bat Man*, dem Spiel, das die 
beiden Program mierer vorher 
ve rof f e ntl 1 c hten . Al I e rd i n gs i st 
Bat Man nur fur Schneider CPC t 
Spectrum und Joyce erh&ltlich, 
so daB sich die Besitzer der 
anderen Computer urn so mehr 
uber die guten Umsetzungen 
von Head over Heels f reuen dur- 
fen. Wer aber nur auf Action 
stent, sei gewarnt; Bei Head over 
Heels 1st das Losen von logi- 
schen Ratseln mindestens ge- 
nauso wichtig wie Geschieklich- 
keit (hi) 
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Schneider CPC (C64, Atari XL/XE, 

Spectrum, MSX) ★ Ocean 

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 



nen Raumen befinden. Es wird 
oft notig sem, daB sich die bei- 
den trennen, um bestimmte 
Situationen zu meistern, 

Man kann Teleporter benut- 
zen, Gegner betauben {sofern 
Head eine Hupe als Gewehr 
und Pfannkuchen als Munition 
auf gesam melt hat) und indi- 
rekt den Spielstand speichern: 
Indem man einen sogenann- 
ten Reinkarnations-Fisch ver- 
nascht, setzt man nach dem 
Verlust aller Leben das Spiel 
dort fort, wo man besagten 
Fisch verspeiste. 

Eine weitere sehr nutzliche 
Kreatur ist das »weilie Schmu- 
sehaschen*. Dieses herzige 



Geschopf verleiht bei Beruh- 
rung Extra-Krafte, So winken 
zwei zusatzliche Bildschirmle- 
ben, vorubergehende Unver- 
wundbarkeit Oder mehr 
Sprungkraft (nur bei Heels) 
und mehr Schnelligkeit (nur 
bei Head), 

Mit Schaltern legt man 
Mechanism en lahm, die den 
Zugang zu bestimmten Rau- 
men verwehren. Pro Planet 
gibt es auch eine gut gehutete 
Krone, Indem man sie aufsam- 
melt: wird eine Revolution aus- 
geldst und der Planet gerettet. 

Das linke Bild zeigt die 
CPC-, das rechte die XL- 
Version, (hi) 




Head over Heels hat witzige 
Grafik, die ex ze 1 1 em gezeichnet 
wurde und in alien mir zur Verfu- 
gung stehenden Versionen sehr 
schnell ist (was auf dem C64 
kerne Selbstverstandlichkeit ist). 
Dazu kommen einige sehr gut 
ausgedachte Puzzles, ein or- 
dentliches Stuck Geschicklich- 
kert und der weitgehende Ver- 
zicht auf Todesarten, die der 
Spieler nur per Zufall uberlisten 
kann. LedtgJich in einigen Rau- 
men streunen trgendwelche Ro- 



boter rum, die bei Beruhrung ein 
Leben kosten und denen oft nur 
m it Gl ti c k a u sz u we ich en i st . Abe r 
diese Blechkameraden sind set- 
ten (zumindest in den Gegenden, 
die ich bishergesehen habe). Ein 
Lob ubrigens fiir die verruckte 
Idee der fernsteuerbaren 
Objekte: Sie steuern per Joystick 
eine Figur h die wiederum mit 
einem Joystick eine andere Figur 
steuert-seltsam. 

Bei Head over Heels habe ich 
mich das erste Mai dazu hinrei- 
Ben iassen, freiwillig ianger als 
eine halbe Stunde mit einem 
Action-Adventure zu verbringen. 
Trotzdem mein Rat an alle Pro- 
grammierer: Macht doch maf was 
anderes, Jungs. Denn mit Head 
over Heels 1st doch wohl der end- 
gulttge Hohepunkt bei diesem 
Genre erreicht, Oder? (bs) 




Laurel & 
Hardy 

Tortenschlacht gefallig? Wem die Auf raumarbei- 
ten nach einer echten Schlacht zu groB sind, 
sollte lieber auf den Computer umsteigen. 



Laurel ist sauer aul Hardy. 
Er stand ganz friedlich an 
der StraBenecke, als er 

plotzlich von ihm eine forte ins 
Gesicht geklatscht bekam. 
Hardy, dieser Feigiing, hat 
schon die Flucht angetreten. 
Klar T dafi Laurel sich das nicht 
bieten lassen kann. Er nimmt 
die Tute, in der die Torte ver- 
packt war, und entziffert rntih- 
sam die Aufschrift: "Percy's 
perfekte Pasteten*. Also zieht 
er mit heiBen Rachegefuhlen 
los, um Gleiches mit Gleichem 
zu vergelten. 
Sinn und Zweck dieses 



Spiels ist es T dem Gegner eine 
Menge Torten ins Gesicht zu 
schmeiSen. Um dem Ganzen 
einen stilvollen Rahmen zu 
geben, hat man die Hinter- 
grundgeschichte nach zwei 
nicht unbekannten Herren aus- 
gerichtet: Stan Laurel und Oli- 
ver Hardy. Die beiden durften 
eigentlich jedermann unter 
dem deutschen Pseudonym 
»Dick und DooU bekannt sein. 
Welchen der beiden Komiker 
Sie jetzt im Spiel ubernehmen, 
bleibt ganz Ihnen uberlassen. 
Sie kdnnen gegen den Compu- 
ter oder gegen eine menschli- 




Tortertschlac hten - ich hatte es 
befurchtet. Irgendwann war ©in 
Computerspiel zu diesem The- 
ma ja mal fallig. Was das mit 
Humor zu tun haben soil, ist mir 
nach wievor schleierhaft. Torten- 
werfer sind mir privat immer 
noch lieber als Gran at werfer, 
aber etwas mehr Anspruch hatte 
ich schon erwartei. Man rennt 
durch die Stadt, die vie! zu grofi 
ist, als dad uberhaupt Action auf- 
kommt nimmt eine Torte und 
schfagt sie dem anderen ins 



Gesicht. Ha ha. Wahnsinnig wit- 
zig. AuBerdem wabbeit die Graf ik 
permanent hin und her, was fata* 
an ein Dauererdbeben erinnert, 
Der tiefere Sinn dieses Dauerzu- 
sammenbruchs des Slides 1st 
mir immer noch nicht ganz Mar 
Wenigstens sind die Sprites 
ganz witzig. Pie Musik ist auch 
ganz nett, wird aber auf Dauer 
etwas nervend. 

Schade, schade, etwas mehr 
hatte man aus diesem Thema 
won I doch herauskitzeln kdnnen. 
Die Action bleibt auf der Strecke, 
und efnen flinken Joystickfinger 
braucht man auch nicht. Fur 
ein Action -Adventure ist mir 
»LaureJ & Hardy* viel zu platt. Da 
schaue ich mir doch um einiges 
Heber ihre Filme an, Oa gibt es 
mehr an Gags als nur miitelma- 
Gige Torte nschlachten. (al) 
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che Tortenschleuder antreten. 

Zu Beginn des Spiels stehen 
beide Konkurrenten noch ohne 
Sahnetorteda. Die neckischen 
Kuchen muB man sich nSmlich 
erst einmal besorgen. AuBer- 
dem sollte man sich sofort 
einen Stadtplan holen, da man 
ansonsten vdllig orientierungs* 
los herumlauft. 

Auf dem Weg finden sich 
diverse Hilfsmittel wie Fahrra- 
der oder Flaschen. Fahrrader 
bringen Sie schnefler vorwarts h 
haben aber auch Nachteile: Es 
gibt Gegenden, in denen Fahr- 
raderverbotensind. AuBerdem 
kann das Rad einer Reif en- 
panne eriiegen. Die Flaschen 



enthalten entweder Limo (gut) 
oder etwas Alkoholisches 
(weniger gut). 

Der Bildschirm ist geteilt; im 
oberen Teit ist Hardy unter- 
wegs, im unteren versucht Lau- 
rel sein Gluck. In der Mitte gibt 
es noch einen Streifen, der 
zwei Aufgaben erfullt: Erstens 
isthiereinKlavierspielerfurdie 

Musik untergebracht, und 
zweitens finden Sie hter alles, 
was Sie uber Ihren »Heiden« 
wissen mussen: Alte Besitztu- 
mer; inklusive Torten, werden 
angezeigt. Wenn Sie eine 
Kane besitzen, sehen Sie 
auBerdem den aktuellen Lage- 
plan« (al) 




Zuerst war ich ja sehr optimi- 
stisch, als ich horte, daB es ein 
Computerspiel rund um Dick & 
Doof geben wird. SchlieBlich 
kenne ich viele der Filme der bei- 
den, die ich mir auch heute noch 
gerne ansehe - ich steh* halt auf 
Slapstick. Als ich dann noch in 
der Anlettung Jas, dafl zwei Spie- 
ler eine Tortenschlacht gegen- 
einander fuhren sollen, dachte 
ich mir msgeheirn: Das konnte 
was werden. Doch die harte 
Erniichterung kam bald. 



Der Programmierer konnte 
sich wohl ntcht entscheiden, ob 
das jetzt ein Act! on- Spiel, ein 
Actio n-Ad venture, ein Stmtegle- 
Spiel oder gar ein Glucksspief 
werden soil. Von keinem der vier 
Genres sind genugend Ele- 
ments vorhanden, um den Spie- 
ler l&ngerfristig zu motivieren. 

Schande auch uber die Grafik, 
Die sieht an sich zwar sehr schon 
aus, doch hatte der Programmie- 
rerdie Idee, ein kiinstliches Flim- 
mern emzubauen, dam it das 
Ganze einem Stummf llm ah nit- 
crier sieht. Der Erfolg: Tranende 
Augen nach einer halben Stun- 
de. Den *interaktiven« Kiavfer- 
spieler, der nur funf verstimmte 
Akkorde kennt, habe ich schon 
nach funf Minuten abstellen 
mussen, da ich um die Gesund- 
heit meiner Ohren fOrchtete. (bs) 
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Golden Path 



Bei den alten Chinesen ging es recht wild zu: 
Mord, Rache, ein Held mit starkem Bartwuchs 
und 50 Ratsel erwarten Sie in diesem Spiel. 



Y'in Hsi ist der strah- 
lende Hefd mit dem be- 
sonders unaussprech- 
lichen Namen bei ^Golden 
Path«. Das Action-Adventure 
spielt im mittelalterlichen 
China. Ein kriegerischer Gbel- 
tater mit dem noch unaus- 
sprechlicheren Namen Ch'un 
Kuei unterdruckt die ganze 
Region und hat auch den Vater 
von Y'in Hsi auf dem Gewis- 
sen. Dem Junior gelustet es 
verstandlicherweise nach 
Rache und so macht er sich 
auf, urn den Bosewicht zu 
besiegen. 

Seine Reise fuhrt ihn durch 
die verschiedensten Land- 
schaften und Orte. Es gibt 20 
andereSpielfiguren, auf die er 




Wenn wir uns in ein paar Jah- 
ren gemutlich zurucklehnen, um 
iiber die guten aiten Computer- 
zeiten zu red en, wird irgend je- 
mand anfangen, nostalgisch zu 
schwelgen: *Wi6t ihr noch: da- 
mals, die ersten Action-Adven- 
tures fur den ST?«. Und die Ge- 
sprachspartner werden nicken 
und schmunzeln: »Ja ja F Golden 
Path und so. Das waren die 
ersten Versuche** 

Dieses Program m kaschiert 
auf den ersten Blick das magere 



trifft, und insgesamt 50 Puzz- 
les. Diese Ratsel lost man, 
indem man den richtigen 
Gegenstand an der richtigen 
Stefle einsetzt. Trifft man zum 
Beispiel auf einen verhungern- 
den Mann und hat etwas zu 
essen bei sich, sollte man thm 
die Mahlzeit anbieten. Als 
Gegenleistung erhalt man 
dafur einen Gegenstand, ohne 
den man an einer anderen 
Steile nicht weiterkommen 
wCirda 

Wenn man ein neues BHd 
betritt, erscheintein englischer 
Text, dem ein paar versteckte 
Hinweise zu entnehmen sind* 
Diese Nachsch lag-Tech nik 
durfen Sie aber nur anwenden, 
wenn Sie das Buch behalten, 



Spielprinzip ganz gut Bis man 
srch an die Maussteuerung ge- 
w&hnt und die Anleitung gelesen 
hat, sieht a lies wirkllch noch 
recht interessant aus. Aber viel 
mehralsGegenstandesammeln 
und sie an anderen Orten einset- 
zen kann man leider nicht 
machen. Die techmschen Quali- 
taten des Spiels retten da nicht 
viel. Die Grafik ist ganz nett, aber 
nicht weltbewegend und die 
Digi-Sounds sind terlweise ganz 
lustig, mitunter aber auch recht 
schwach. 

Fur Coroputer-Einsteiger ist 
Golden Path ein empfehlenswer- 
tes Action-Adventure, denn es ist 
relativ loicht zu Idsen. Wer trotz- 
dem nicht weiterkommt, der 
sollte mal in der Spiel e-Tips- 
Rubhk in diesem Sonderheft 
nachschlagen, (hi) 
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das man zu Beginn des Spiels 
bereits besitzt. Unser Held 
kann insgesamt vter Gegen- 
stand e in der Hosentasche tra- 
gen und zusatzlich einen in der 
Hand halten. 

Eine Art Wurzel zeigt mit 
ihrer Lange an, wie gut es um 
die Lebensenergie von Y'in 
Hsu bestellt ist, Wenn man Rat- 
sel last oder etwas EBbares 
vernascht, geht es mit der 
Lebenskraft bergauf. Dazu 
kommt noch etwas Zeitdruck: 
Wenn man sich zu lange in 
einem Bild aufhaft, schickt 
eine gehassige Gottheit einen 
Kobold vorbei, der Y'in Hsu 
ordentlich zwickt, ihm damit 



Lebensenergie abzieht und 
wieder verschwindet. Doch man 
mu8 sich nicht jeden Bfodsinn 
gefallen lassen und kann versu- 
chen, mit Fausteskraft zuruck- 
zuschlagen, was von einem 
Kampfschrei begleitet wird. 

Der Schwierigkeitsgrad von 
Gofden Path ist nicht sonder- 
lich hoch. Das Spiel ist gut fur 
Anfanger geeignet, da die 
Puzzles logisch und nicht son- 
derlich schwierig sind. Die 
Spiel motivation schwindet fast 
ganzlich dahln t wenn man sich 
einmal ganz durchgespielt hat. 

Die getestete Atari ST-Ver- 
sion lauft nur mit einem Farb- 
monitor. (hi) 




Der Verpackungstext hort sich 
ja recht vielversprechend an. 
Erne Menge Eigenschaften des 
Programme werden da aufge- 
zahlt, und man gewinnt den Ein- 
druck, daB es sich bei Golden 
Path um ein sehr mteressantes 
und gutes Spief handein konnte. 
Der gute Efndruck der Aufma- 
chung wird durch ew ausfuhrli* 
ches deutsches Anleitungs- 
buchlein bekraftigt. 

Das Programm ist aber nur ein 
ziemtich primitives Action-Ad- 



venture, das sich durch nichts 
von der groBen Masse seiner 
Kbnkurrenten auf anderen Conv 
putern abhebt. Die F§higkeiten 
des Atari ST werden kaum aus- 
genutzt Selbst die Hintergrund- 
grafiken sind bestenfaSIs Durch- 
schnitt. Und die Mochtegem-Ka- 
rateeinlagen wahrend des Spiels 
passen stch in ihrer schwachen 
Ausfuhrung dem iibrigen Ge- 
schehen auf dem Bildschirm an. 

Ware Golden Path nicht eines 
der ersten Programme dieser Art 
fur den Atari ST T wurde meine 
Bewertung noch kritischer sein. 
Trotzdem ist der Preis fur dieses 
Spiel maBlos zu hoch. Die telle 
Aufmachung versucht anschei- 
nend nur, uber ein sehr be- 
sche+denes Programm hinweg- 
zutauschen. 





ragt man einen begei- 
sterten Spiele-Fan, wel- 
che Arten von Spiele- 
Genres es gibt, fallt spatestens 
an drftter oder vierter Stelfe der 
Beg riff »Sportspiele«. Sie sind 
offenbar eine ganz besondere 
Art von Spielen, obwohl man 
sie leicht auch anderen Genres 
zuordnen konnte. Genauge- 
nommen sind sie namlich Ge- 
schicklichkeitsspiele. Was 
macht Sportspiele so beliebt 
und zu einem eigenen Genre? 

Als erstes bieten sie die 
Chance, seine Lieblingssport- 
art auch im heimischen Sessel 
zu betreiben und seinem Ueb- 
Itngsverein Oder Spieler zum 
Sieg zu verhelfen. Wenn man 
nicht Boris Becker heiftt und 
nicht Mitglied einer National- 
man nsch aft ist, hat man 
schlieBlich kerne Gelegenheit 
das sportliche Genie in der 
Wirklichkeit auszuleben. 

Bei den Sportspielen 
schwingt die Faszinatton alter 
Simulationen mit. Der Spieler 
kann seine eigenen Grenzen 
sprengen und sich ganz neuen 
Ambitionen hingeben, wozu er 
normalerweise nicht die Chan- 
ce hatta Wer schon einmal den 
triumphierenden Blick einer 
Mutter gesehen hat, die so- 
eben ihren Sohn im Stabhoch- 
sprung geschiagen hat P weiB, 




wie stark dieser Reiz ist Zum 
Beispiel so stark, daft die Mut- 
ter auf einen Schlag vom Com- 
puter begeistert ist! 

Die Landerschranken sind 
manchmal ein Hindernis, denn 
wer kame hierzulande auf die 
Idee, einem Fu8baflspiel ein 
dickes Regefheft beizulegen? 
Andererseits argert man sich, 
weil die amerikanischen Fir- 
men vergessen, da8 man in 
Europa Baseball und Football 
fast gar nicht kennt. 

Bei den meisten Sportspie- 
len ergibt sich die Spiel- 
Motivation aber noch aus 
einem zweiten Grund: Kein 
Match ist wie das vorherige. 
Man kann wochenlang gegen- 
einander FuBball, Tennis Oder 
Eishockey spielen, ohne sich 
zulangweilen, Ein gutes Sport- 
spiel zu zweit oder in der 
Gruppe ist hochst unterhalt- 
sam. Man kann ganze Spiele- 
abende dam it verbringert 
Besonders Spiele mit einem 
Turniermodus, wie etwa »Sum- 
mer Games**, bieten sich dazu 
an. Hier sind die Disziplinen 
kurzweilig und machen auch 
den Zuschauern SpaB. 

Wenn man alleine spielt, 
haben Sportspiele nicht den 
gleichen Reiz. Das liegt auch 
daran, da8 der Computer moi- 
stens nur einen ungenugen- 



den Spielpartner abgibt. Bei 
den meisten Spielen ist die 
Program mierung der Compu- 
ter-Intel ligenz sehr schwierig. 
Bei schlechten Programmen 
reagiert der Computer immer 
optimai, so daB man als norma- 
ler Mensch nicht den Hauch 
einer Chance hat. Schtecht 
sind auch die anderen Spiele, 
bei denen der Gegner so 
schlecht spielt, daft man selbst 
nicht gefordert wird. Viele Pro- 
gramme versuchen, die bei- 
den Extreme durch viele 
Schwierigkeitsstufen auszu- 
gleichen, doch wie ein rnensch- 
licher Gegner wird sich kein 
Computerprogramm je verhal- 
ten. SchlieBlich argert es sich 
nicht, wenn es verloren hat. 

Sehr argerlich wird die 
schlechte Programmierung, 
wenn es urn Mannschafts- 
sportarten geht. Man ist hier 
nicht nur vom eigenen Konnen 
abhangig, sondem auch vom 
Verhalten der Mitspieler, die 
der Computer steuert. Wenn 
diese nicht mit einem zusam- 
menspielen, wird man zwangs- 
laufig zum Solisten, was nicht 
Sinn der Sache ist. Das Pro- 
blem 1st, wie man dem Compu- 
ter beibringt, Ideen des 
menschlichen Spielers zu er- 
kennen und richtig darauf zu 
reagieren. Urn so gut wie ein 



Mensch zu sein, muBte der 
Computer aber Intuition und 
Intel ligenz mitbringen, was in 
der naheren Zukunft nicht der 
Fall sein wird. 

Inzwischen sind wir so weit, 
daB man sich fragen muB t wel- 
che Sportart uberhaupt noch 
fehlt. Vom FaBhupfen bis zum 
Sumo-Ringen hat es alle mog- 
lichen Sport-Simulationen 
schon gegeben. Man kann 
sich im Sommer oder im Win- 
ter, im Stadion oder in der 
Halle, allein oder mit anderen 
seinen sportlichen Ambitionen 
hingeben. Selbst der Welt- 
raum blieb nicht verschont und 
man darf schon jetzt einen 
Blick auf Sportarten der 
Zukunft werfen. Da drangt sich 
die Frage auf, ob die Program- 
mierer von Summer Games 
damals wuBten, was sie ange- 
richtet haben. 

In wenigen Monaten sind 
wieder Olympische Spiele, 
und damit scheint die nachste 
Welle von Sportspielen unab- 
wendbar zu sein. Vielieicht 
beschert uns die FuflbalMEuro- 
pameisterschaft wenigstens 
einen wiirdigen Nachfolger fur 
*lnternationat Soccer auf dem 
C64, das trotz seines hohen 
Alters noch immer die beste 
FuBbail-Simulation fur Heim- 
computer ist. (gn) 
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California 

Games 



Erleben Sie sechs ungewohnliche Freizeitsport- 
Disziplinen bei den ^California Games«. 




achen Sie bei den 
schonsten Sportar- 
ten rnit,, die Amerikas 
Westkuste zu bieten hat - per 
Computer naturlich! Bei den 
"California Games* konnen bis 
zu acht Spieler antreten. 

Die erste Sportart, die unter 
Kalifomiens heiSer Sonne 
stattfindet, ist »Half Pipe Skate- 
boards Dahinter verbirgt sich 
kein mudes Skateboard-Rollen 
auf dem Burgersteig t sondern 
rasantes Fahren mit vielen 
halsbrecherischen Tricks. Eine 
schusselformige Bahn (Half 
Pipe) ist der Schauplatz des 
Geschehens- 
Die nachste Disziplin 



namens »Foot Bag« macht 
zunachst einen furchtbar sim- 
plen Eindruck. Sie mussen ein 
kleines Sackchen durch stan- 
diges Nach-oben-kicken in der 
Luft zu halten, damit es nicht 
auf den Boden fallt. Durch ent* 
sprechende Joystick-Bewe- 
gungen kicken Sie den kleinen 
Beutei rnit den Beinen Oder 
dem Kopf nach oben. 1 

Danach geht's ins Wasser: 
»Surfing« ist naturlich tollkuh- 
nesWelfenreiten, bei dem man 
1 Minute und 30 SekundenZeit 
hat, urn moglichst eindrucks- 
volle Drehungen hinzubekom- 
men. Das hochste aller Ge- 
fuhte ist naturlich eine 




Im vierten Jahr liegt uns das 
mittlerwetle funfte Spiel der un- 
gemein erfolgreichen »Games*- 
Serie vor. Und obwohl ich insge- 
heim mit einer Enttauschung 
rechnete und mit einer doppel- 
ten Portion Skepsis gewappnet 
war gefallt mir California Games 
wie seine Vorganger sehr gut. 
Alls Disziplinen spieJen sich pri- 
ma, sind technisch anspruchs- 
voll und sehr origfnell. Ein wenig 
schade ist es aber t daB es »nur« 
sechs Disziplinen gibt. 



Sicher fehlthierdergroBe Rete 
von Kiassikern wie »Summer 
Games*, aber solche Verschleifl- 
erscheinungen lassen sich bei 
einer mittlerwetle so umfangrei- 
chen Spiele-Reihe gar nicht ver- 
meiden. Ich muB den Program- 
mierern von California Games in 
dieser Hinsicht ein ExtraJob aus- 
stellen, denn sie haben sich wtrk- 
I ich bemuht, un ge won n I i che 
Sportart en zusammenzustellen, 
die sich von den vier tollen 
Vorganger-Programmen ein 
wenig abheben. 

Grafik und Sound lassen 
wenig Wunsche offen T so daB 
California Games garantiert den 
Fans von World Games & Co, 
gefallen wird Die Spielidee ist 
nicht mehrdie allerneueste, aber 
SpaB machen die neuen Diszipli- 
nen allemal. (hi) 
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C64 (Amiga, Apple II, MS-DOS, MSX, 

Schneider CPC, Spectrum) ★ Epyx 

39 Mark (Kassette), 49 - 79 Mark (Diskette) 



360*Grad*Drehung ohne an- 
schlieBenden Untergang. 

"Roller Skating« ist nichts 
anderes als Rollschuhlaufen. 
Die Sache hat freiiich einen 
kleinen Haken: Bei California 
Games rollern Sie eine Strecke 
entlang, die mit Hindernissen 
nur so gespickt 1st. Uber Bana- 
nenschalen, Risse im Asphalt 
und ahnliche Widrigkeiten 
sollte man springen, sonst 
haul es einen auf die Nase* 
Nach drei Sturzen ist das Ren- 
nen fur Sie beendet. 

Mit etnem weiteren Rennen 
geht es we iter, doch bei »BMX 
Bike Racing** besteigen Sie ein 
flottes BMX-Fahrrad. Sie ra- 



deln uber eine Hindernis- 
strecke, die aufier Stock und 
Stein noch rasante Steigungen 
und Gefalle zu bieten hat. Sie 
haben zwei Mmuten Zeit, urn 
die Strecke zu durchfahren. 

Bei der sechsten und letzten 
Disziplin geht es etwas geruh- 
samerzu. ^Flying Disk« bedeu- 
tet nichts anderes. als eine 
Frisbee-Schefbe moglichst 
genau zu werfen. Zunachst 
bestimmt man Abwurftempo 
und Winkel durch genaue 
Joystick- Justage an einer 
Skaia. Nach dem Abwuri steu- 
ern Sie eine zwelte Spielfigur t 
mit der die Scheibe gefangen 
werden muB, (hi) 




Jelangerich California Games 
spiele, desto mehr ennnert es 
mich an einen Gebrauchtwagen. 
Es ist gut gepflegt, aber irgend- 
wie ist der Lack ab. Es ist ohne 
Zwelfel ein uberdurchschnittli- 
ches Spiel und die Programmie- 
rer haben sehr viel Liebe furs 
Detail bewfesen. Mein persdnii- 
cher Favortt 1st das Surfen. Es ist 
toll animiert und bielet eine 
Menge Gags, 

Technisch ist California Ga- 
mes sehr gut, die Steueamg ist 



sogar optimal, aber der »Aha- 
£ffekt« von Summer Games II 
oder "World Games* fehlt. Man 
konnte fast sagen t daB Epyx fru- 
her zu gut war Sre schaffen es 
jetzt nicht mehr, sich selbst zu 
ubertreffen, So ist die Grafik 
beim BMX-Rennen fast schon 
ein Schritt zuruck. Leider hapert 
es an einigen Punkten auch an 
den Spiel ideen, die Epyx lang- 
sam auszugehen scheinen. 

Es kann naturlich auch an den 
ungewohnlichen Sportarten lie- 
gen, aber im Gegensatz zu 
World Games vermisse ich die 
Fazination, den Reiz des Neuen. 
Trotz aller Kritik gibt es aber 
kaum Zwei f el, daB California 
Games fur atle Fans von Sport- 
spielen ein MuB ist. Ein sicherer 
Anwarter auf die Spitzenplatze 
der Hitparaden. (gn) 



Samurai 
Trilogy 

Die altehrwurdige Kampfkunst ferner Lander 
konnen Sie jetzt auch mit dem Computer uben. 




ichts wie rein in die 
FuBstapfen der alien 
Meister mit der »Samu- 
rai Trilogy*! Sie konnen sich 
hier in drei Kampfarten profilie- 
ren: Karate, Kendo und Samu- 
rai. Dam it Sie sich erst einmaf 
mit der Steuerung und den 
Eigenheiten der einzelnen Ots- 
ziplinen vertraut rnachen, wah- 
len Sie einfach in emem Menii 
den Punkt »Practice« an. So 
uben Sie schon die diversen 
Schlage und Techniken mit 
einem Sparringpartner, bevor 
es richtig losgeht. 

Im Kampf stehen Ihnen ins- 
gesamt sechs Gegner, wie 
zum Beispiel der Kraftprotz Ho 



Wo, zur Verfugung. Wichtig ist 
es, daB Sie sich Ihren Gegner 
genau aussuchen und studie- 
ren, Sie bekommen dann eine 
Kurzbeschreibung seiner Star- 
ken und Schwachen sowie sei- 
ner mifitarischen Karriere. Je 
nach Kampfer wahlt man sich 
dreiTrainingsaiien aus. Dagibt 
es Meditation (Mosuku), Atem- 
technik (Ibukt), Kampftechnik 
(Kihon), Reflextraintng (Tai 
Sabaki) und Sparring (Kumite). 
AuBerdem im Angebot: weni- 
ger exotische, aber sicherlich 
genauso effektive Trainingsar- 
ten wie^Zirkeltraining, isometri- 
sche Ubungen, Laufen und 
Gewichtheben. 




Ich mag sie nicht, diese 
K(r)ampfsportspiele. Ich fand 
zwar ^International Karate* ganz 
originett und habe auch so man- 
che Partie mit Freunden ge- 
spielt P doch self langerem schon 
ist aus diese m Genre die Luft 
raus. Trotzdem erscheinen tm- 
mer wieder neue Prugel-Auf- 
gussa 

Samurai Trilogy macht dem 
Namen *Kampfspiel« aile Ehre, 
Nur kampft man letder mehr mit 
Menus als mit seinen Gegn em. 



Seiten habe ich em so ausgefeil- 
tes, aber vollig uberflussiges 
Menusystem gesehen . Man sleHt 
verse hiedenste Dinge wie Starke 
Oder Geschickhchkeit fur den 
Angriff und die Verteidigung ein P 
dann darf man die militarische 
Geschtchte des Gegners lesen. 
Irgendwelche Auswirkungen auf 
die Kampfe habe ich kaum 
bemerkt. 

AuBerdem mussen die Kamp- 
fer Gummigelenke haben, denn 
die Sprites bewegen sich so 
unnaturlich, da8 es fast schon 
lachhaft ist. Auch die Hinter* 
grundgrafik ist im ersten Level 
von einer verbluffenden ScheuB- 
lichkeit, 

Meine Memung zu Samurai 
Triology passe nd in Trtologie- 
Form: 1, Nein, 2. Hilfe und 3. 
Schalt* aus! (al) 
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Die verschiedenen Trainings- 
arten werden Ihnen vom Com- 
puter aufgerechnet, Sie kom- 
men also am Biidschirm nicht 
in den zweifelhaften GenuB 
dieses Trainings. Nach einigen 
weiteren Mentis, in denen Sie 
Ihre Starken im Angriff und in 
der Verteidigung festlegen, 
kann der Kampf beginnen. 

In altbewahrter Kampfspiel- 
Manier stehen sich jetzt beide 
Gegner gegenuber. Und dann 
geht es eigentlich nur noch 
darum, dem anderen mehr 
Oder weniger stilvoll eins auf 
die Mutze zu geben. Dies tun 
Sie so lange, bis fhr Gegen- 
uber keine Angriffs- Oder Ver- 



teidigungspunkte mehr hat. 
Wenn Sie gewonnen haben, 
kommt der nachste Schurke 
dran. Jede der drei Kampf* 
sportarten kann man einzeln 
anwahlen. 

Einen Gag hat das Pro- 
gramm noch aufzuweisen: Alia 
Texte, die auf dem Biidschirm 
erscheinen, werden in vier ver- 
schiedenen Sprachen ange- 
boten, darunter fmdet man 
auch ein mehr Oder weniger 
verstandliches Deutsch 
(»Drucke Taste*). 

Links ist die C64-Version im 
Bild, wahrend das rechte Foto 
die CPC-Umsetzung zeigt. 

(al) 




Und wenn jemandem wirklich 
nichts Besseres einfallt dann 
programmiert er halt ein Prug el- 
Spiel. Diesen Eindruck habe ich 
jedenfalls in den letzten Monaten 
gewonnen, denn neben Sptel- 
hatien- und Film-Umsetzungen 
gab es bei den Kampfsport-Spie- 
len die meisten Neuerscheinun- 
gen, Gliicklicherweise 1st diese 
Welle jetzt endiich abgefiaut. 
Doch die Samurai Trilogy ist nicht 
gerade das, was man einen kro- 
ne nd en AbschiuB nennt. 



Die Programmierer wo lite n 
sich was Neues einfallen lassen 
und mixten viele Strategie- und 
Taktik-Elemente sowie eine 
Menge unterschiedlicher Geg- 
ner zusammen. Eine lobens- 
werte Absicht, doch all diese 
Extras schfucken wohl derart viel 
Speicherplatz, daB fur gescheite 
Grafik und Animation kein Raum 
mehr war. Denn was da ruck haft 
uber den Biidschirm zuckelt, 
kann man nur mit viet Phantasie 
als Kampfer ausmachen. 

Die mangelhafte Animation 
fuhrt auch zu einem stark 
gebremsten SpieJspaB. Denn 
wenn ich gar nicht erkenne. we!- 
chen Schtag ich mit welcher 
Joystick-Bewegung ausfiihre, 
kann ich auch nicht taktisch und 
geschickt spielen, sondern ein- 
fach nur draufhammern. (bs) 
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Street Sports 





Baseball fur jedermann: Nichf in grofien Stadien, 
sondern im Hinterhof und auf der Wiese wird 
gespielt 



ndere Lander - andere 
II Sitten.. Wahrend sich 
^^m. Schuler in Deutsch- 
land nachmittags auf dem FuB- 
baflplaiz treffen, spielen ameri- 
kanische Kinder und Jugendli- 
che Baseball Das ist jener 
Sport, bei dem man mi! einern 
schweren Holzknuppel nach 
einem kleinen Lederball 
drischt, urn ihn moglichst weit 
wegzuschlagen. Der schlagen- 
de Spieier versucht, uber drei 
Male wieder zum Ausgangs- 
punkt zuruckzurennen, ohne 
vom Ball abgeworfen zu wer- 
den. In Deutschland kennt 
man ahnliche Spiele, die aller- 
dings ohne Holzschiager 



gespielt werden. Wahrschein- 
lich, weil man so komisch 
angesehen wird, wenn man 
mit dem Knuppel im Bussteht. 

Leider gibt es einen Unter- 
schied zwischen dem, was 
man im Fernsehen sieht, und 
dem Alltagssport Aber was 
stdrt es zum Beispiel den 
Freizeit-FuBballer, wenn am 
Tor das Netz fehlt? Fur ein 
Spiel unter Freunden ist das 
nicht notig. Genau davon geht 
die »Street Sports*-Reihe von 
Epyx aus, die versucht, Sport- 
arten so zu zeigen, wie sie im 
Alltag gespielt werden. 

Bei ^Street Sports Baseball" 
spielt man daher nicht auf 




Was ich an Epyx-Programmen 
so bewundere, ist ihre leicht zu 
lernende Bedienung und die pra- 
zise Steuerung. Die Program- 
mierer haben wlrktich den Bogen 
raus. wie man eine komptizierte 
Sportart auf das Wesentiichste 
reduziert, so daB das Spiel aber 
noch erhalten bleibt. Was einige 
Softwarehauser mit cirei Menus 
undfunfTastenkombinationener- 
reichen, packen die Epyx-Leute 
in erne Joystickabf rage. Bei Street 
Sports Baseball zeigtsich wieder, 



wie wunderbar einfach eln Pro- 
gramm zu bedienen sein kann. 

Die Grafik ist wie ublich vom 
Feinsten. Die nett animierten 
Spieler, die fast ernem Comic ent- 
sprun gen sein konnten , be wage n 
s ich u be rei nen sen r reaiisti sc he n 
Hintergrund, der den Flair des 
Spiels ausmacht. Aflein fur die 
Idee gebuhrt den Programmie- 
rem ein groBes Lob. KleineGlanz- 
stucke, wie das Werfen einer 
Munze bei der Seitenwahl. run- 
den das positive Slid ab Was mir 
fehlt, ist die taktische Seite des 
Baseball -Spiels mit Manrt- 
schaftsaufstellung, Spieterwech- 
sel und so weitet Das paBt leider 
nicht in das Konzept dieser 
Spiele-Fleihe. Mirhatdiese Kbm- 
ponente besonders beim Konkur- 
renten »Hardbali* von Accolade 
sehrgutgefaJien. (gn) 
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einem gepflegten Rasen vor 
einer groBen Zuschauerku- 
lisse, sondern wahlweise auf 
einem asphaltierten Hinterhof 
oder einer heruntergekomme- 
nen Wiese, Beide bergen ihre 
Tucken. Risse, Pf utzen und lie- 
gengelassene Gegenstande 
werden zu Stolperfallen, auf 
die man achten muB, wahrend 
man dem Bait nachjagt. Auch 
die Male sind nicht unbedingt 
professional : Mulleimerdeckei 
und alte Autoreifen mussen zu 
diesem Zweck herhalten* 

Die Mannschaften sind bunt 
gemischt. Madchen spielen 
gleichberechtigt neben Jun- 
gen. Wenn man sich seine 
Mannschaft aussucht, wird 



jeder Spieler mit einer Kurz- 
Charakteristik vorgestellt, die 
auch seine individuellen Star- 
ken und SchwSchen angibt, 
Direkt ins Spiel eingreifen kann 
man fast nicht, ALs Werfer 
bestimmt man die Flugbahn 
des Balls. Hat der Schlager 
getroffen, lauft er automat isch 
los. Man muB nun versuchen, 
den Ball zu fangen und zu 
einem der Male zu werfen. Der 
dort stehende Mitspieler soil 
den ansturmenden Gegner mit 
dem Ball bertihren, bevor er 
das Mai erreicht. 

Wenn man selbst am SchJag 
ist r heiflt es nur den Ball im 
rtchtigen AugenbJick zu tref- 
fen, (gn) 




Esttrt m»r ieid, mit den Femheh 
ten der Baseball-Regeln stehe 
ich auf Kriegsf u8. Man hat schon 
oft versucht, mir die Details die- 
ser wohl amerikanischsten Spoil- 
art zu erklaren. Trotzdem, auch 
wenn man nur die Grundregeln 
verstanden hat, macht *Street 
Sports Baseball SpaB. Grafisch 
wird es schon ab dem Auslosen 
der Spieler interessant. Beson- 
ders lustig ist das Werfen der 
Munze ge macht. Alle Spieler 
sind gut gezeichnet und hervor- 



ragentl animiert. Wenn man 
dann auch noch das erste Mai 
den Ball trifft, ist die Freude gro6. 
Danach wird es fur kurze Zeit 
wieder richtig hektisch, bis man 
den Bail gefangen und zuruck- 
geworfen hat Manche Spieier 
aus dem Team werfen namftch 
nicht besonders schnelf, 

Man solfte unbedingt sein 
Team uberlegt zusammensteJ- 
len, denn alle Spieler haben ihre 
kleinen Starke n und Schwa- 
chen. Netterweise rechnet der I 
Computer die ideate n Positionen 
fur Ihre Team-Mitglieder aus. 

Aber ich vermisse etwas bei 
diesem tec hn isch brillEanten 
Spiel: die langanhaltende Moti- 
vation. Fur affe, die sich bei 
BasebaJl nicht auskennen, wird 
das Programm auf Dauer lang- 
weilig (al) 
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Bucher zum 



Commodore 64 



MdrW&Tbdiik 



S. Vilsmeier 
3D-Konatruktion mit 
Giga*CAD Plus 
auf dem CG4/C128 

1986, 370 Selten, 
inkl.2 Diskettes 
Dae verbesserte 3D-GAI>Pro- 
gramm aus dem Grafik-Sonder- 
heft des 64'er-Magazins Auf 
2beigelegten Diskettes GIGA- 
GAD-Pljs-Programrnpaket (C64/ 
C128) mit neuen Features: 

• bis zu lOmal schneller 

• erweiterter BeFehlssalz 

• komfortabJer zu bedienen 
Best.-Nr 90409 

ISBN 3-89090-409-2 
DM49 T -/sFr 45,10/oS 362.20 
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3D-Komtrukttoii mit 

GIGA-CAD Plus 

oiifdemCM/C128 
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— J-t- : 



Moifflflfcttnlk I 



MdrW&TfedirA 



F.Malthes 

Pascal mit dem C64 

1986, 215 Seiten, ink!. Diskette 

Such und Compiler eimoglichen jedem 

Begitz&r eines C64 den Einatieg in die 

moderne Programmes prache Pascal. 

Best .-Nr. 90222 

ISBN ^8909*222-7 

DM 52,-/sFf 47.80/6S 405,60 
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EXPf Rlfflf NTf ZUR 
KUNiflKHEN IWTEUIGENZ 

MKTC64/C128 
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Mini-CAD 
mit Hi-Eddi plus 
auf dem 

C64/C128 




H.Haberl 
Mini-CAD mit Hi-Eddi plus 
auf demC64/Cl28 

1986, 230 Seiten, inkl Diskette 
Das Zeichenprogramm -Hi-Eddi- aus 
der Zeitschrrft 64 r er Mit ausfuhrlicher 
Doku mental ion. vie I en Anwendungs- 
beispielen und neuon Features, 
Best.-Nr. 90136 
ISBN 3-09090-136-0 
DM 48,-/sFf 44,20/65 374,40 



MdiUiVfaJriik 



M . H egen ba rth / R . Tri erscheid 
BASE&Grundkurs mit dem C 64 

1985, 377 Selten 
Nicht nur ein rein theoretisch 
ausgelegter BASIC-Kurs, son- 
derrt auch praxisnah auf den 
C64 zugeschnitten. Auch der 
Computerneuling fcann mit 
difisem Buch Semen, mit seine m 
C&4 in BASIC zu arbeiten und 
wird auf die Besonderheiten 
seines Computers hingewiesen. 
Sest-Nr. 90361 
ISBN 3^89090-361-4 
DM 44 r /sFr40,5G/6S 343,20 






Das 
izawrite- 

■"Buch— 

fiir den 
C64/C128 



B. Borne man n-Jeske 
Vlzawrite-Buch fiir den C W/C 128 

1987. 228 Seiten 

Das umfassende Handbuch fur die TexlverarbeHuog 
mit Vizawrite 64. Mit zahlreichen Tips aus der Praxis, 
urn den Leiatungsumtang voll auszuschopfen. 
Fiir Einsteiger und Profis. 
Best.-Nr. 90231 
ISBN 3-89090-231-6 
DM 4MsFr 45,10/GS 382,20 



QHartwig 

Experiment* zur Kunsllichen Intelligenz 
mit C64/C128 

1987, 248 Seilen 

Eine praxisbezogene Einfuhrung in die Kl-Program- 
mierung in BASIC. Uerarbaiten natOrlicher Sprache, 
W i sse n sreprasenlation t Conn pute r-K re at iv i ta' t . 
Robotics und Expertensysteme. 
Best.-Nr 90472 
ISBN 3-99090-472-6 
DM 49,-fcFr 45.10/6S 382.20 



Markt&Technik-Pradukte erhalten Sia bei 
Ihrem Buctihandler, in Computer-Factigeschaften 
Oder in den Fachabteilungen der Warenhauser. 




[rrtOmer und Anderungen vorbehalten. 



Zeilschriften - Bucher 
Software - Schulunq 

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsei-StraSe 2, 
8013 Haar bei Munchen, Telefon (089) 4613-0. 
SCHWEIZ: MafktStTechnik Vertriebs AG, Kbllerstrasse 3. CH-6300 Zug, Telefon (042) 415656. 
OSTERREICH: Rudolf Lechner&Sohn, HeizwerkstraBe 10, A-1232 Wion, Telefon (0222) 677526, Ueberreuter 
Media Handets- und Verlagsges.mbH (<3ro6handel), Alser StraSe 24, A 1091 Wien, Telefon (0222) 481538-0 

AndreBEtz de 52 




Fragen Sle bei Ihrem 
Buchhandfer nach imserem 
kostenlosen Gesarntverzeichnis 
mil uber 200 aktuellen 
Computerbuchern und Software. 




Superstar 
Ice Hockey 

Eine Eishockey-Simulation mit allem, was dazu- 
gehort - kernige Bodychecks, Strafbank und 
Spielerwechse! inklusive. 



Superstar Ice Hockey« 
machtSiezum BoBeiner 
Eishockeymannschaft, 
die in der nordamerikanischen 
Profi-Liga spielt. Der Weg zur 
Meisterschafi ist lang; Es gibt 
vier Liga-Gr uppen mit je funf 
Mannschaften. Nach den 
Gruppenspieten (jeder gegen 
jeden) kornmen die ersten bei- 
den jeder Gruppe in die soge- 
nannte Piay-off-Runde. Die 
letzten acht Mannschaften 
spielen dann im K,-o. -System 
gegeneinander. 

Bevor es aufs Eis geht t kon- 
nen Sie Ihr Team verbessem. 
Durch das Einsetzen von »Tra- 



ding Points* darf man neue 
Spieler einkaufen^ einen Spie- 
lertausch mit einem anderen 
Team versuchen Oder die 
ganze Mannschaft ins Trai- 
ningslager sehicken* Jeder 
einzelne Spieler ihres Kaders 
hat bestimmte Starken im 
Angriffs- und Abwehrbereich. 

Neun Spielzeiten lang merkt 
sich das Programm ihre Lei- 
stungen. Nach jeder Partie 
wi rd der aktuelle Stand auf Dis- 
kette gespeichert. Sie bekom- 
men Wertungen fur jede ein- 
zelne Saison und auch eine 
Gesamtbeurteilung. Beide sa- 
gen aus, wie gut Ihr Team im 




Das ist esl Auf eine derail kom- 
plexe Sport-Simulation habe ich 
einige Jahre warten mussen. 8ei 
Superstar Ice Hockey hat man 
wirklich an so ziemltch alles ge- 
dacht, was mein Bildschirm- 
Sportlerherz hbher schlagen 
laBt: Uga-Modus, Spielstand 
wird gespeichert, alte wichtigen 
Parameter kdnnen eingestellt 
werden, Taktik-Einlagen, Mann- 
schaftsaufstellung, Spieferhan- 
del p Ein-undZwei-Spie!er-Modus 
und nichtzuletzt ein spannendes 



Spiel das auf mich einen recht 
real istisc ben Eindruck macht. 

Ich ha be zwar bis tang noch 
nicht das Vergnugen gehabt, 
selbst aktiv Eishockey zu spie- 
len, doch als Konsument diver- 
ser Ubertragungen von Eis- 
hockey-Weltmeisterschaften bin 
ich zum Anhanger dieser Sport- 
art geworden. Superstar Ice 
Hockey brmgt die Rasanz und 
die Spannung der »echten« 
Sportart sehr gut ruber. Kernige 
Fouls und Strafzeiten diirfen da 
naturlfch nicht fehlen. 

Alles in allem eine wirklich 
empfehlenswerte, anspruchs- 
volle Bereicherung des Sport- 
spie l-Ang e b ots . E i n z i g e r we s e nt- 
licher Kritikpurtkt: Die Graf Ik 
wan rend des Spiels nutzt den 
C64 nicht gerade optimal aus. 

(hi) 
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C64 (MS-DOS, Apple II) 
Mindscape 

70 bis 90 Mark (Diskette) 



Vergleich zu alien anderen 
Mannschaften abgeschnitten 
hat. 

Auf dem Eis geht es hoch 
her, Es wird immernurein Aus- 
schnitt der Spielflache gezeigt, 
der dahin gescrollt wi rd , wo der 
Puckgerade liegt. Jede Mann- 
schaft hat funf Feldspieler und 
einen Torwart. Wenn Sie be- 
sonders mutig sind, konnen 
Sie auch den Torwart steuern, 
doch auf Wunsch ubernimmt 
der Computer diese Aufgabe. 

Vom PaB bis zum Heber 
beherrschen die Bildschirm- 
Spieler ein anstandiges 
SchuB-Repertoire, Der Puck 
prallt auch realistiseh an der 



Bande ab + Bodychecks durfen 
nicht fehlen: Wenn Sie den 
Puck nicht gerade selber furv 
ren, konnen Sie einem Gegen- 
spieler einen liebevollen Hieb 
versetzen, Nach einem Treffer 
faflt der Attackierte auf die 
Nase und kann eine Weile 
nicht ins Geschehen eingrei- 
fen. Bei jedem Check gehen 
Sie das Risiko ein, daB der 
Schiedsrichter das wuste Trei- 
ben nicht langer mitansieht 
und abpfeift. Das ertappte 
Rauhbein muB dann auf der 
Strafbank Platz nehmen. Wah- 
rend des Spiels konnen Sie 
den Mitspielern taktische Vor- 
gaben machen. (hi) 





Superstar Ice Hockey bietet 
alles in einem, so daB man 
Manager, Trainer und Spieler in 
einer Person ist* Das ist zwar am 
Anfang ziemlich nervenaufrei- 
bend, weil man keinen Uberblick 
hat, und hinter jedem Parameter 
drei weitere Menus lauern P die 
nur darauf warten, eingestellt zu 
werden. Mit der Zeit findet man 
sich aber immer besser zurecht, 
und die vielen Zahien beginnen 
einen Sinn zu machen. 

Wenn man sich erfolgreich 



durch den theoretischen Teil 
gekampft hat, beginnt die Action. 
Es dauert eine Weile, bevor man 
sie richtig genieBen kann. Ich 
hafte die L&sung , nur einen Spie- 
ler zu steuern, fur ungewohnlich , 
aber gut gelungen. In vielen 
Situationen bleibt einem nichts 
and eras ubrig, als sich hinten 
den Puck zu schnappen und 
nach vorne zu rennen, Zu viel 
Eifer ist aber gefahrlich, sonst 
sitzt man, wie ich anfangs, mehr 
auf der Strafbank, als daB man 
mitspieit. 

Ich halte Superstar Ice Hockey 
fur ein gelungenes Experiment 
das Schule machen soHte. Hof- 
fentlich folgen noch mehr Sport- 
spiele in dieser Art, denn mich 
hat dieses Programm an vielen 
Abenden vor den Computer 
gefesselt. (gn) 





53 



Tatort: mein Computer. 
Vor mir; eine Tut Eine 
ganz alltagliche TOr, 
Nichts Besonderes zu sehen. 
Aber ich habe ein kteines, fast 
unbedeutendes Problem: Ich 
kriege sie beim besten Willen 
nicht auL 

Ich habe in den letzten 
Tagen schon aNes versucht, 
urn sie zu offnen. Keine 
Chance. A!s erstes habe ich all 
meine Schlussel probiert, Ket- 
ner paflt. Ich habe sie mit 
verschiedenen Waffen und 
Stemmeisen traktiert, mit 
Dreck beworfen und kraftig be- 
schimpfL Keine Wirkung. 
Doch fur heute habe ich mir 
vorgenommen, endltch in den 
Raum hinter der Ttire zu kom- 
men. Alle wichtigen Verpfle- 
gungsmittel fur eine lange 
Nachi (Sandwiches und einige 
Liter Milch) stehen neben dem 
Computer, dergeradeden letz- 
ten Spieistand ladt. Mit 
schweiBnassen Handen und 
irrem Blick beginne ich, furios 
in die Tasten zu hacken, 

Eine Stunde spater: Ich 
habe es geschafft. Es war gar 
nicht so einfach, Die Losung; 
Mit einer Byroktammer, ein em 
Stuck Hoiz und etwas Bindfa- 



den wardieTurim Nugeoffnet. 
Einfach die Buroklammer zu- 
rechtbtegen und mit dem 
Faden am Holz festbinden - 
fertig ist der Schlussel. Hinter 
der Tur befindet sich eine Lei* 
ter, die ich schon schmerzlich 
vermiBt habe. 

Wer sich schon einmal mit 
Adventures beschaftigt hat 
stimmt mir sicher zu: Es gibt 
kaum eine Spielegattung, die 
einen uber Jange Zeit so stark 
an den Computer fesselt In 
der letzten Zeit hat sich einiges 
auf diesem Sektor getan. Zwei 
Giganten der Adventure- 
Branche haben erneut zuge- 
schlagen. Infocom braehte 
*>Stationfall« und ^Lurking Hor- 
ror* in gewohnter Qualitat, 
Magnetic Scrolls ubertraf sich 
selbst mit »Guild of Thieves*. 
AuBerdem gibt es mehr und 
mehr Adventures fur die Perso- 
nal Computer mit MS-DOS- 
Bet riebssysten% die mit einem 
groflen Wortschatz und neuen 
Ideen aufwarten. Ein Beispiel 
ist »Amnesia« mtt einem Wort- 
schatz von 1700 Wortern und 
einem starken Parser. 

In England geht der Trend 
mehr und mehr zu Adventures, 
die mit einer Program mierhilfe 



wie dem »Quil)« oder dem 
^Graphic Adventure Creator* 
geschneben wurden. *The Big 
Sleaze* ist ein Beispiel dafut 
Leider machen sich nur noch 
wenige Programmierer die 
Muhe T wirkliche Gualitats- 
Ad ventures zu schreiben. 
Wenn man bedenkt, daB man 
an einem guten Adventure gut 
und gerne seine funf bis sechs 
Monate program miert und 
testet ist das auch durchaus 
verstandlich P aber trotzdem 
schade. 

Dafur erfahrt ein anderes 
Genre eine noch nie erlebte 
Blutezeit: Rollenspiele. Sie 
sind eine eigene Gattung. Sie 
setzen weniger auf knifftige 
RatseL sondern mehr auf den 
Kampf mit Orks, Goblins und 
anderen ublen Kreaturerv Pro 
erschJagenern Monster be- 
kommt man Erfahrungspunk- 
te. je mehr man davon sam- 
melt, urn so hoher wird man 
befordert und um so besser 
sind die Uberlebenschancen, 
RoHenspiele sind noch zeitin- 
tensiver als Adventures. Wer 
erst einmal anfangt, sich Ian- 
ger als eine Woche in den Dun* 
geons herumzutreiben, kann 
sich schon fast automatisch als 



Rolfenspiel-Suchtigen einstu- 
fen. Einige Meisterstucke die- 
ser Gattung haben auch etwas 
von den Adventures ubernom- 
men: Sie enthalten meist logi- 
sche Ratsel, die die Kopfe rau- 
chen lassen. 

Vorreiter und nach wie vor 
ungeschtagener Meister in die- 
sem Fach sind »The Bard's 
Tale* und der Nachfolger 
» Destiny Knight*. Diese beiden 
Programme sind an Pdpulari- 
tat kaum zu schlagen. Neu auf 
den Markt gekommen sind 
zwei weitere Fantasy-Roilen- 
spiele: ^Legacy of the Ancie- 
nts* und »Faery Tale Adven- 
ture*. Faery Tale besticht auf 
dem Amiga durch gute Benut- 
zerfuhrung; Legacy fur den 
C64 hat wohl die grafisch inter- 
essanteren Dungeons. 

Aber erst gegen Weihnach- 
ten wird es wieder fur Rollen* 
spieffans interessant. Es ist 
(Alle Firehorn-Besitzer aufge- 
paBt!) mit -The Bard's Tale 111* 
zu rechnen, das sicher lich wie- 
der fur Furore sorgen wird, 
Auch Lord British will wieder in 
die Rollenspiel-Kiste greifen 
unci mit »Ultima V« an friihere 
Erfofgeanknupfen, Es kommen 
gute Zeiten fur Rollenspiete.(al) 



The Guild of 

Thieves 

Verbrechen machen sich anscheinend doch 
bezahlt - zumindest im neuen Adventure des 
Magnetic Scrolls-Teams. 



■ m Land© Kerovnia wird 
I geklaut, wasdasZeug halt. 

■ Die Gilde derDiebe{»Guild 
of Thieves*) hat dank der nicht 
aufzuhaltenden ^Corruption 
freie Hand und dart so zieml ich 
alles ungestraft mitgehen las- 
sen. Naturlich mochten auch 
Sie ein Stuck vom Kuchen 
abbekommen und Mitglied der 
Gilde werden. 

Die Aufnahmepruf u ng findet 
auf einer kleinen Insel mit 
einem traumhaft gelegenen 
SchloBchen statt. Sie soilen 
samtiiche Wertgegenstande 
der Insel u n bemerkt entfernen. 
Die Gilde weifl genau, was 



alles auf der Insel versteckt 1st, 
und kann so Ihre Leistung 
uberprufen. Gelingt Ihnen der 
Raubzug nicht, wird die Gilde 
ganz schdn sauer sein... 

Der Nachfolger zu »The 
Pawn** wurde in vielen Punk- 
ten, insbesondere beim Parser, 
gegenuber dem Vorganger 
verbessert. Ein Beispiel 1st das 
»Go-to-x«-Kommando, mit dem 
das Adventure automatisch an 
den gewiinschten Zielpunkt 
geht und sogar den kurzesten 
Weg sucht. Das sonst bei 
Adventures ubtiche Karten- 
zeichnen entfallt vollstandig. 
Ein anderes Kommando na- 




Wasfur ein Adventure! Was fur 
Bilder! Was fur ein Parser! Ob ten 
von Guild of Thieves begeistert 
bin? Wfe kommen Sie denn da 
drauf? 

Nein, jetzt mal im Ernst. fch 
habe Guild of Thieves am Nach- 
mittag des 1. Mat (ein Frei- und 
Feiertag) zu spielen begonnen, 
Aufgehort habe ich am sehr fru- 
hen Morgen {etwa urn zwei Uhr) 
des 4. Mai. Dazwfschen habe ich 
mal ein wentg gegessen und ein 
wenig geschlafen (ein paar Stun- 



den, mehr nicht). Reicht das, um 
meine Einstellung mitzuteilen? 

Guild of Thieves fangt sehr 
eirtfach an, wird gegen Ende 
immer schwerer. Wenn man 
glaubt, alle Schatze zu besitzen. 
nimrnt die Handlung erne uberra- 
schende Wende. 

Die Puzzles sind alle sehr 
log i sen; da im Spiel zahlreiche 
Minweise versteckt sind, und in 
der Anleitung auch viele Hilfen 
gegeben werden, scllte jeder- 
mann durch Nachdenken zu- 
recht kommen. 

Technrsch (spnch Parser, 
Geschwindigkeit, Bilder) halte 
ich das Prog ram m fur besser als 
ein tnfocom-Adventure. Infocom 
hat hingegen die Nase vorn, 
wenn es um interest ante Hand- 
lung und komplexe, vertrackte 
Puzzles geht. (bs} 
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Atari ST (Amiga, Apple II, Atari XUXE, 
C64, C128, Joyce, Macintosh, MS-DOS, 
Schneider CPC 6128, Spectrum 128) 
Magnetic Scrolls/Rainbird 
70 bis 90 Mark (Diskette) 



mens *Find x« bewegt die 
Spielfigur automatisch in den 
Raum, in dem sich Gegen- 
stand x befindet, vorausge- 
setzt, man hat Gegenstand x 
schon mal gesehen. 

Spielkomfort ist durch einen 
Zeilen-Editor angesagt, mit 
dem man die Jetzte Eingabe 
nochmals auf den Bildscfiirm 
bringen und verbessern kann. 

Die Schatzsuche beginnt 
relativ einfach, und die ersten 
Beutestucke lassen sich auch 
schnell finden und entfernen. 
Doch im Verlauf des Spiels 



werden die Ratsel schwerer 
und schwerer, und wer sich 
schlieBlich bis zum groBen 
Showdown in der »Bank of 
Kerovnia« durchschlagen 
kann, hat die Schatze redlich 
verdient 

Das Adventure wird von rund 
30 Bilder n begleitet, die man- 
che Raume illustrieren, teil- 
weise den Spieler aber auch 
verwirren. Die Bilder enthalten 
keinerlei Losungshinweise, 
und nicht jeder Gegenstand 
auf einem Bild 1st notwendiger- 
weise im Spiel enthaften. (bs) 




Es mu8 nicht immer Infocom 
sein, konnte das Motto der allge- 
meinen Begeisterung uber Guild 
of Thieves lauten» Bei »The 
Pawn* war ich noch relativ skep- 
tisch, aber mit Guild of Thieves 
haben Anita Sinclair und ihre 
Kollegen bewiesen, da6 sie Mei- 
ster dieses sehr schwiengen 
Faches sind. Das Programm 
besitzt alles, was ich von einem 
Spitzen-Adventure erwarte: gute, 
stimrnungsvoHe Text©, anspruchs- 
voile Ratsel und einen gehorigen 



Schufl Humor Hter ist das 
Magnetic-ScroHs-Team Infocom 
zwei fell os ebenburtig. 

Was mich aber begeistert hat, 
waren die Balder, die teilweise 
wie Fotos aussehen Infocom hin 
- Infocom her, die Bilder machen 
ein Adventure ansehnlicher. Zum 
Parser mochte ich eines sagen: 
Ich traue mtr nicht mehr zu, zu 
beurteilen, welcher Parser der 
bessere ist. Der ein e mag noch 
einige Feinheiten mehr verste- 
hen als der andere, aber fur das 
eigentliche Spiel nutzt mir das 
gar nichts. Der absolute 
Englisch-Profi wird sich wohl 
freuen, wenn der Parser die Ein- 
gabe auch im Prakonsens- 
Imperatlv versteht Oder wenn er 
sein »east« auch in Hexametem 
eintippen kann, doch mal ehr- 
lich: Wer braucht das? (gn) 



H0tftl fcrmm 

You £&% out ot bed, and an you do, r&u real lie, from a p lance «t your naked 
body, thit yo-ut are tfhit*, Ml«r P and reasonably L fc pyt - toffether But uhat 
Hbottt your face* That's part of anyone's Idee. 14 ty thftt should b* proof aflainst 
anm*sia . 

The mirror tiVvr tho dmiser is angl«d no yuu can't ebei yourself from whert 
yaq stand. So yau d*i?id£ to take a £ lap la test, elisliig your *y« and taking an 

inventory of how you think you OUGHT to look, 

Youj hair — la it light Or dark? 
liaht 

Iji it lona ox short 17 
ihort 

Do you have a frfr&rd? Or a mjuataefaft? Or O0itJl*r^ Or b<*th? 
muntju-hr 



Han + 13 Loe1n*r Rom 

The arrival of tw* Haalth Club patron a thrws you. into a coDpl«t« and uttsr 
panic. Hot even thinking to simply act as if you boioftjff thar* and heading 
to tihw sauna, yfcu dart put ^fram and nearly taoafe them down. 

A* rw enter the aaujia a blaat of superheated air wraps your tcdy in what 
feel a like a suit of f lama a. Your heartbeat quickann, and t-h* nirlfOW dofl.fl fie* 
of th« 4t«UBVp plnt-pa«iell*d «1L band and varp and tilt. 

You aro barftly able to k*cp yomrjalf frcm failing affaJtnat the iron stave and 
its pile of heated rocks. You crumble onto the bench of woodsn rilat-D P and then 



But thin 4 than" iv liko no othtr then- It do*a n&t fallow the tine that's 

geme before- Like- 9 fluid under ^remendoyg preaaure, the mamoriBa auppreaaed by 

your amnaala Dverwhelm you At aow cue ouppliad by this hot dark Gttbbyhelo. 
jrour paat supplant* your preaeot Ut*~ 

You are e*perierLQlrig . . DEJA-VU ! 



F LEASE ?RSSS AEMTEBtl TO CONTINUE . 



Amnesia 



Norma lerweise ubernehmen Sie in einem 
Adventure die Rolle eines ausgebufften Helden. 
Hier wissen Sie nicht einmal, wer Sie sind. 




uten Morgen! Gerade 
sind Sie erwacht Sid 
haben wunderbar ge- 
schlafen und rakeln sich noch 
ein wenig in den Kissen. Als 
Sie frohgemut aus den Federn 
springen, finden Sie sich in 
einem Zimmer im 15. Stock 
eines Hotels wieder. 

An sich ware das nichts, 
weshalb man sich Sorgen 
machen musste. Aber leider 
haben Sie keinen blassen 
Dunst T wie Sie hierhergekom- 
men oder warum Sie hier sind, 
Sie wissen leider nicht einmal, 
wer Sie sind. Tja - ein typischer 
Fall von totalem Gedachtnis- 
veHust; zu Englisch: »Amne- 
sia*. 

Sie schauen sich verdutzt 
um und sehen nur wenige 
Gegenstande: ein Bettlaken, 
einen PC und die obligatori- 



sche HotelbibeL Leider finden 
Sie keine Kleider, ohne die Sie 
ja schtecht auf die StraBe 
gehen konnen. Oder zumin- 
dest nur fur sehr, sehr kurze 
Zeit. 

Aber Sie werden sich schon 
zu helfen wissen, denn im wei- 
teren Verlauf der Geschichte 
haben Sie noch mit ganz ande- 
ren Problemen zu kampfen. 
Vom Liftboy bis zur Empfangs- 
darne scheint Sie im Hotel 
jeder zu kennen. Sogar 
namentlich. Aber ist das auch 
wirklich Ihr Name? 

Ein weiteres Problem: Da 
taucht ein seltsamer Mann auf, 
der Sie unbedingt mit seiner 
Tochter verheiraten will. Mit 
alien Mitteln. Auch mit Waffen- 
gewalt. Wenn Sie nicht in den 
bereitgelegten Smoking stei- 
gen, sehieBt er Sie nieder Und 




1700 Worter: eintausendsie- 
benhundert Wahnsinn. So 
einen machtigen Wortschatz fiiv 
det man selten bei einem Adven- 
ture. Auch der Parser arbeitet 
zackig schnell und ist intelligent 
programmieri. Von der tectini- 
schen Seite herkann man Amne- 
sia nur loben. 

Wo bei wir schon bei der Ge- 
schichte waren. Die Idee istzwar 
nicht mehr die jungste, aber die 
Story oft derart witzig geschrie- 
ben t da8 ich taut lachen muflte. 



Amnesia hat zwei Haken: 
Erstens ist es ein amefikani- 
sches Adventure. Wenn Sie 
einen Aufzug betreten wol^en, 
dann heiBt das Ding eben Eleva- 
tor und nicht Lift. Das ist aber 
nicht sonderiich schlimm. per 
zweite Haken ist der Schwiehg- 
keitsgrad. Ich habe es zwar noch 
nicht ganzdurch, aber die ersten 
Problem© waren sehr schnell 
geldst und bis jetzt ist es nicht 
send erl ich schwieriger gewor- 
den. Amnesia ist fast zu einfach; 
das hatte man schon etwas knit- 
fl iger machen oder im Handbuch 
auf die Hints verzichten konnen. 

Aber trotz diesen kieinen Ein- 
schrankungen ist Amnesia ein 
Adventure der Spitzenklasse 
das mit voltem Recht meine 
HOchstnote verdient. 

M 
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MS-DOS (Apple II, C64) 

Electronic Arts 

zirka 90 Mark (Diskette) 



der Staat Texas sucht Sie als 
angeblichen Massenmdrder.„ 
Amnesia ist ein amerikani- 
sches Text-Adventure. Der Par- 
ser ist aulierst flott und bear- 
beitet die Eingaben in einer 
Zehntelsekunde. Auch der 
Wortschatz kann sich dutch- 
aus sehen lassen: Amnesia 
versteht 1700 Worter. Damit 
lassen sich auch auBerst kom- 
plexe und diffizile Dinge wle 
»Take the rotten sheet, wrap it 
around the drunken nurse and 
examine the dustballs under 
the yellow bed« ausdrucken. 
Sie konnen auch mit Personen 
in Amnesia reden, was Sie 
auch am besten tun sollten, um 
Ihrer Identitat nSherzukom- 
men. Hand lung und Texte 
stammen von keinem geringe- 



ren als dem renommierten 
Science-Fiction-Autor Thomas 
M. Disch, 

Er schrieb unter anderem 
die Romane »Auf den Schwin- 
gen des Gesanges» und 
»Camp Concentration« {die 
beim Heyne Verlag erschienen 
sind). Ein Profi also; Von der 
Geschichte kann man einiges 
erwarten. 

Es iiegen der Packung ein 
ausfuhrliches Manual und ein 
Code-Rad bei, ohne die man 
nach kurzer Zeit aufgeschmis- 
sen ist. AuBerdem 1st noch ein 
Notizbuch mit einigen Telefon- 
nummern abgedruckt, die Sie 
wahrend des Spiels brauchen 
werden. Wer bei Amnesia nicht 
weiterkommt f findet hier ver* 
schlusselte Tips. (ai) 





Meine Hochachtung! Fur das 
erste Adventure einer neuen 
Firma (Hier: Cognetics im Ver- 
trieb von Electronic Arts) ist 
Amnesia sehr gut gelungen . Das 
sollte man auch erwarten k6n- 
nen t denn laut der Copyright- 
Zeile arbeiteten die Herrschaften 
seit 1984 an diesem Adventure. 

Trotzdem: Perfekt ist Amnesia 
nicht. Die Handlung ist echte 
Spitzenklasse, das Spiel hat 
jedoch so seine Mac ken. So sol! 
der Parser beispielsweise etwa 



1700 W6rter verstehen - das 
bestreite ich auch gar nicht. Aber 
er kgmmt meiner Ansicht nach 
mit meinen Eingaben weniger 
gut zu recht, ars ein 800-Worte- 
infocom* Parser. 

Was mich ebenfalls gestort 
hat: Amnesia ist manchmat zu 
*Floman-hafK EsgibtSzenen, in 
denen man nur sehr wenig tun 
kann und zusehen mufl, was 
alles mit einem geschieht Das 
Programm scheint hier fur den 
Spieler zu entscheiden. Au6er- 
dem gibt es nur wenige logische 
Ratsel; die Probleme sind viel all- 
ge meiner, aber auch weitrei- 
chender. 

Aber trotzdem: Ich werde ich 
mtch noch mal einige Wochen in 
das Programm verkriechen, denn 
uninteressant ist es auf gar keinen 
Fall. (bs) 
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40,- 


lj Laurel a naray 






28,- 
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i_i Metro uross 




69,- 
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69,- 


28,- 
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Adventures 
















□ Feary Tale 


139- 
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□ Kings Quest III 


69,- 


69,- 






89- 






□ Lurking Horror 


89,* 


69,- 




69- 


69- 






□ Pawn 


69,- 


69 5 - 




55- 






55- 


□ Stationfall 


89- 


69- 




69- 


89- 






r Tass Times 


69,- 


69- 




55,- 


69,- 






□ Three Musketeers 






28,- 


40,- 








□ Uninvited 


89- 














Simulation 
















D Flight Simulator II 


129- 


129- 




129,- 


129 r - 






□ Leaderboard Golf 


69- 


69- 


28- 


40- 




28,- 


40- 


□ Revs + 






28,- 


40- 








□ Sub Battle 




69- 






69,- 






□ World Tour Golf 










59,- 






Rest der Welt 
















□ Balance of Power 


89- 


89- 






89,- 






O Killed until Dead 






28- 


40- 








I l Last Ninja 






28,- 


40,- 








□ Pirates 






40- 


55- 








□ Roadwar2000 


69- 


69- 






69- 






□ Spy vs Spy III 






28- 


40- 




28,- 


40- 


r Stifflip & Co. 






28,- 


40- 
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ikp strttt, at th« tall building*, th# 
iary nt»on iigni # the people* all 

iiMffiina along alHlaaslv (that's the 
people, not the bulldlnvi or 919ns! 1- 
To the north, an alcove sheltered the 
front door of Mtf office* 
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The office sprawled around tie like « 
dim* it was* Hy dealt 1111 beside a tan, 
arched window , 1 toft In* tut OA to the bus 
city street below. The heavy old safe 
c roue hod in the cor nor and a frosted 
ol ass part 1 1 ion with a door led out to 
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The Big Sleaze 

Fur Detektiv Sam Spillade ist nichts zu schabig. 
Er ubernimmt einfach jeden Rill. 




ew York City, 1930. 
Sam Spillade, der 
stadtbekannte Schnuff- 
ler, sitzt in seinem etwas her- 
untergekommenen 8uro, sin- 
niert vor sich bin und pafft 
seine vorletzte Zigarette, Da 
erscheint dine kurvenreiche 
Silhouette vor der Gtastur. Sie 
entpuppt sich bei naherer 
Betrachtung als potentielle 
Klientin. Die(naturlichwunder- 
hubsche) Lady hat ein ernstes 
Problem. Sie ist erst seit kur- 
zem in New York, und ihr Vater 
ist seit einiger Zeit hier ver- 
schollen. Das ist der erste Auf- 
trag fur den ultracoolen Detek- 
tiv, dessen Rolle Sie in diesem 
Adventure ubernehmen. 

Einige Minuten spater 
kommt ein Hund (!) auf Sie zu, 




fch liebe das Krimi-Flair der 
kuhlen Drinks und he i Ben 
Fraii en. Lei der gibt es sehr 
wenig gut© Adventure-Krimis 
aus diesem Genre. Fur mich war 
b ei spiels we Ise "Borrowed Time* 
em absofutes MuB. Wenn man 
The 8ig Sleaze von der Story her 
damit vergfeicht, schnetdet es 
allerdings schlechter ab, Trotz- 
dem komrnen einige Gags und 
das v6llig abstruse Kri mi-Flair 
recht gut ruber. 

Der Parser arbeilet fur ein 



IfiBt einen Notizzettel, ein en 
Scheck und den Fetzen einer 
Fotografie vor Ihre FQfle fallen. 
Dann bellt er noch einmal zum 
Abschied, dreht sich um und 
entfernt sich schwanzwe- 
delnd. Spatestens hier sollten 
Sie bemerkt haben, daS Ihnen 
ein recht kniffliger Fall bevor- 
stehL Zu allem UberfluB haben 
die Nachbarskinder schon wie- 
der eine Bombs in Ihren 
Wagen gelegt, Ihr Bankkonto 
bedarf dringend einer Finanz- 
spritze, und Ihre Sekretarin 
Velma ist heute auch nicht son- 
dertich gut auf Sie zu spre- 
chen. Schdne Aussichten fur 
einen Detektiv.,. 

Das Adventure wimmelt nur 
so von Anspielungen auf Kri- 
mis. Schon der Titel 1st einem 



Kassetten-Adventure, bei dem 
nicht andauernd nachge laden 
wird, recht gut. Auch der Wort- 
schatz ist nicht allzu begrenzt, 
Man kann sogar mit Personen 
reden, Es gibt aber kleine Man- 
gel: Der Parser versteht keine 
komplexeren Satze, DieKommu- 
nikatton ist also etwas simpei. 
Aber man hat ja schon Schlim- 
meres gesehen. 

Meiner Meinung nach ist Big 
Sleaze ein durchschnittJiches 
Adventure mit vfelen witzigen 
Ideen. Schwierigkeiten hatte ich 
nur mit den tetlweise etwas unlo- 
gischen Problem en. Wer aber 
geme rumpuzzelt wkd voll auf 
seine Kosten komrnen. Die tech- 
nische Ausfiihrung ist auch gut 
geworden, aber zu einem fr5h!i- 
cheren Gesicht reicht's trotz der 
Beigabe nicht. (at) 
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beruhmten Fall des Detektivs 
Philip Marlowe entliehen: *The 
big Sleep«. Im Spielverlauf 
komrnen mehr solcher witzi- 
gen Kleinigkeiten vor Sam 
Spillade verhalt sich auch wah- 
rend des ganzen Adventures 
derart ubercool, da6 es sogar 
einem hartgesottenen Bur- 
schen zuviel wird. 

Big Sleaze besteht aus drei 
Teilen. Es wird nur nachgela- 
den f wenn Sie sich entschlie- 
Ben, den Stadtteil New York 
City zu wechseln. Der Parser 
versteht viele wichtige Adven- 
turegrundbegriffe mit einigen 
Ausnahmen: Er kann bei- 
spielsweise nichts mit dem 



Wort »it* anfangen, 

Damit die Atmosphare auch 
richtig untermalt wird, gibt es 
von Zeit zu Zeit eine Grafik, 
Stifecht zeigt man am rechten 
Rand eine Pistole und eine 
Detektiv-Plakette. 

Auf der Diskette wird quasi 
noch als Zugabe ein kleines 
Programm mit dem Namen 
^Sceptical 3« mitgeliefert. Zu- 
viel soli von dieser Beigabe 
hier nicht verraten werden. Auf 
jeden Fall mufl man sich dort 
dieSeite 123 ansehen. Hierfin- 
det man die zehn »besten« 
Anwendungen fur einen ZX 61 
(Frisbee, Aschenbecher etc.) 

(al) 





mm 



Das englische Programiriie- 
rer-Team von Delia 4 gehort zu 
den wenigen, die es ferttgbfin- 
gen ? wirklich witzige Adventures 
zu schreiben, Es ist namlich 
ganz schGn schwer, wirklich 
komisch zu sein. Dummerweise 
basiert viel vom Delta-4-Humor 
auf der engllschen Sprache und 
der britischen Mental Etit 

Zum Gtuck spielt die Hand- 
lung von The Big Sleaze in Ame- 
rika, so daB der britische Humor 
etwas zuruckstehen muGte. Die 



Texte sind eine herdiche Parodie 
auf die guten alien Bog art- Film© 
der »Schwarzen Serie*. Irgend- 
wie erinnert mich das Ganze an 
einen rneiner Lieblingsfilme: 
*Dead men don't wear piaid* 
(»Tote tragen keine Karos«; ubrl- 
gens ein sehr empfehlenswerter 
Streifenl). 

Technisch 1st Big Sleaze gut 
ge lung en, wenn man sich vor 
Augen halt, da6 alle Daton im 
Speicher stehen ( und nicht nach- 
ge laden wird. Der Parser ist zwar 
nicht der aiferhellste, antwortet 
aber augen blickl ich und versteht 
alle gain gig en Kommandos. The 
Big Sleaze ist kein Meisterwerk 
Im Sfnne ernes Infocom- 
Ad ventures, aber ein Bei spiel 
dafur, das man auch mit einer 
Datasette ein unterhaltsames 
Adventure spielen kann, (bs) 



. 1 lY" • 



ftt ff mt ad irf » i JtwtiM fltU. 
fm m wrtl m4 vf ii Ami fiirr« 

hi f* MVffctftf t wt it i rwM f tri 



Null. 

pin put. Ii lit 
tmm. whx mi 



fft ft Mftibrff mi irt ii i r*a firm. Tm i« im ft 
tm m mi t ad tn jm\ mHI m i Mm vftfai ii « » 

liftawt Ii i cut It, [fit* ltd mtol mmmhI, rut, 



Knight 



Suchen Sie nach einer neuen Adventure- 
Erfahrung? Wie ware es dann mit Knight Ore: 
Hier spielen Sie das Monster! 





s gibt ein Land, in dem 
Fantasiegestalten Wirk- 
lichkeit sind. Hier gibt es 
edle Ritter, bose Drachen, 
holde Prinzessinnen, weise 
Zauberer und naturlich auch 
ein paar Monster. Dieses Land 
befindet sich im Gleichgewicht 
zwischen Gut und Bose, doch 
seit einiger Zeit tauchen einige 
seltsame Gestalten auf, Aben* 
teurer genannt, die nichts Bes- 
seres zu tun haben, als aile 
Schatze einzusammeln und 
die Monster reihenweise zu 
erschlagen. 

Sie spielen einen Bewohner 
dieser aus den Fugen gerate- 
nen Welt - aber weder Ritter, 
noch Zauberer, Prinzessin 



Oder Drache. Sie sind ein Ore, 
eines der niedersten und abge- 
feimtesten Monster, das selbst 
in dem Adventure-Land ver- 
achtet wifd. Abenteurer kon- 
nen Ores am wenigsten aus- 
stehen und machen mit ihnen 
meist kurzen ProzeB. 

Ihr einziger Gedanke 1st, in 
die Welt der Menschen zu flie- 
hen und sich dort fur die 
Greueltaten an den Ores zu 
rachen. Dies scheint zunachst 
auch die Handlung dieses 
neuen Level-9-Adventures zu 
sein, das in drei einzelnen Tei- 
len geladen wird, um auch auf 
Kassette zu passen. Wer aller- 
dings den ersten Tail erfolg- 
reich geldst hat t wird eine 
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erstaunliche Wende in der 
Handlung erleben... 

Der Parser von -Knight Ore* 
versteht auch komplizierte 
Kommandos wie »Go to. .« Oder 
»Find..«, wie sie das erste Mai 
in »Guild of Thieves* zu finden 
waren. So erspart man sich 
das Zeichnen einer Karte. 
Durch weitere Befehle kann 
man mit etwa 70 verschiede- 
nen Charakteren reden und 
diesen auch Befehle erteilen. 
Der ausgeklugelte Wortschatz 
l&fit sogar Kommandos zu T mit 



denen man veranlassen kann, 
daB mehrere Personen gleich- 
zeitig eine andere angreifen. 

Sie konnen die anderen Pen 
sonen aber auch ohne Befehle 
beeinflussen. Stehlen Sre 
doch einfach jemandem einen 
wertvollen Gegenstand und 
stecken Sie ihn einer anderen 
Person zu. Und dann warten 
Sie, bis die beiden Streit dar- 
uber kriegen. Klar, daB sich 
manches Puzzle nur durch die 
Zusammenarbeit mit anderen 
Charakteren losen laBt. (bs) 




Schade um die wirkfich toUe 
Handlung, denn bei Krtight Ore 
wimmelt es nur so von techni- 
schen UnzulSnglichkeiten. Bril- 
liant gelftst wurde die Sache mit 
den uber 70 verschiedenen Per- 
sonen, die unterschiedliehe Var- 
hallensweisen zeigen und denen 
man Befehle erteilen kann, Doch 
hier traten schon die ersten 
Haken auf, Frage ich eine Person 
nach einem Gegenstand, dann 
erhatte ich tmmer exakt densel- 
ben Text, den tch auch mit » Exa- 



mine Gegenstand* bekommen 
hatte. AuSerdem erschien mir 
der Parser uberqualifiziert. Er 
versteht zwar die to listen Kom- 
mandos, doch wenn ich ganz 
einfache, logische Satze ein- 
gebe, mu8 er recht oft passen. 
Beispleie sind *Hold the rape*, 
tClose door« (richtig, das Adven- 
ture versteht tatsachlich »Close«< 
nicht!) und "Jump down« (die 
Spielfigur springt nicht hmunter; 
sie springt erst m die Luft und 
versucht nach der Landung, hin- 
unterzugehen). 

Von den digilalisierten Bildern 
halte ich auch nicht viei, den n die 
sehen teilweise sogar recht 
scheuBlich aus. Aber trotzdem: 
Handlung und Puzzles sind toll, 
und deswegen bekommt Knight 
Ore noch eine ordentliche 
Bewertung von mir (bs) 




Wow r das 1st eine Idee, die 
wirklich ungewohnlich ist: Dafl 
man die Rolle einesmiesen, ha8- 
lichen und ubelriechenden Ores 
ubernimmt, statt wie ubtich den 
tapferen Recken zu mtmen. ist 
Sprtzenktasse. Oazu kommt 
dann auch noch die Multiuser 
Adventure-Slinwnung. Die Pro- 
grammierer mussen oft die OF0« 
Adventures MUD und AMP 
gespiett haben t um sich stilecht 
zu informieren. A^Berdem gibt es 
neben der stimmungsvoilen Ge- 



schichte noch die groBe uberra- 
schende Wende im zweilen Teii, 
von der ich aber noch nichts ver 
raten mdchte. 

ich konnte nicht so vleie Fehfer 
im Parser-System finden, wie 
das bei Boris der Fall war. Bei mir 
schnitt der Parser eigentlich I rate 
verschiedener Schwachen ganz 
passabel ab ( wenn man sich 
auch daran gewdhnen muB. 

Was sich atlerd'mgs als Enttau- 
schung entpuppte. warendiedigi- 
taiisierten Bilder. SeJten habe ich 
so haBliche Motive gesehen. Es 
ware wohl besser gewesen, die 
Bilder zu der guten Geschichte 
malen zu Jassen. Da ist der Rah- 
men ja fast schdner ais das Bild. 
Aber insgesamt ist Knight Ore ein 
gutes Adventure mit kieinen Feh- 
lern, das man durchaus wei te- 
em pfehien kan n . {a I) 
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Robct Foal 
Em rf grating ejttensicia r-eadi H#1*b J 

You can't AM tJbe robot in, the thtl-d bin very H*ll a because hft's crouched 
in thm corner. He"s a ahart robot, and he newnfi to plenylns marble a _ 



>look at slot 

Totally ordinary l^oinxug alot. 

The third robot Looks up from hla p*arbleB, jumpa to his feet, and al4¥ti 
**vintf *iidl7- It 1 * Floyd, y*w.r robotic eo*f*oiOn from fesid** (FtfotnoXe 3) 
you B ve s»n hiw only occasionally aince ha opt*d for anaiffcaeat In thtt fitallar 
Patrol these fiv« Iciifl years a^c. 

> lfiaeirt form, in aL-Dt 

AWhiah far* do rou meaG, the C1*m Three Sp&aeenft Activation For* HB-56-7 h 
the Robot Has Author Ltftt ion torn or the AaslfTtfUfrt Completion Fora 

«X-1T-T?<J 

> robot 

Th* fan Lb wallowed up, (ol lowed by a long p*tjae for triple- ndtldducy 
proc*mainff. You hear a reoorded voice. " Authorisation approved., Typo the bin 
Dumber of the ie9ir*a robot." 

Floyd junps up and dowfj urisfl, Oh boy oh boy oh boy pick floyd pick Floyd 
pic* Floyd! " 



EpacatriifiJs Scon: & Kov#a : 4Tffl 

floyd notices a mag in? soiarryifLfi by and tries to hide behind yon. 

> ere tap 
Space truck 

This is a twelve -m*t*l i ri« B the largest Claaa Threo apacocraft made, with 
aeata for A pilot and copilot. Bolow the viewport is 4 sp*Cfl b&r.d radio, a red 
button for activating the emerioncy beat™, pliu a a lot a^d fcoypad for 
control ling the a atop 1 Lot. The hatah ia open amd th* rear of the truck ia 
empty of cargo 

Tfou oan aa« ft survival kit here. 

Flo^d follows you. 

>oloae hatch 

Okay, the apaoetruefc hatch, is now cioaed. 
>EiT. down 

Yena are now in th<0 pilot neat, floyd ciaafu*ra into the copilot aeat„ hi a fort 
dacitflimfi a few oemtiiMttra ihort of the floor. "L*t Floyd launch the 
apacfttrudk'? Please? Floyd haa not crashed a truck in over tNo Mfefrlufi!" 

>floydj launah the truck 

"Floyd chuiftd hi a Blind. Control* too scary -looking, 11 
>lnaert form in alot 



Stationfall 



Der Papierkrieg stirbt wohl nie aus* Auch im 23, 
Jahrhundert ist diese GeiBel der Menschheit 
noch durchaus aktiv. 



Siesind kein Unbekannter 
indieserGalaxis. Immer- 
hin haben Sie im Vor- 
gangerspiel »Planetfall« den 
Planeten Residia gerettet, was 
man auch nicht alle Tage 
macht. Sie waren sehr stofz, 
ais man Sie zum Leutnant 
erster Klasse beforderte. 

AberSie hatten sich alias ein 
wenig anders vorgestellt. Statt 
verantwortungsvoller Aufga- 
ben erwartet Sie verantwor- 
tungsvoller Leerlauf und ver- 
antwortungsvoller galakti- 
scher Papierkram. Schone 
Aussichten. 

Mrt leicht saurer Miene 
haben Sie heute den Auftrag 
2ur Abholung eines Formulars 
fur den Antrag eines Formular- 
ordners von Ihrem Chef entge- 
gengenommen. Jetzt stehen 
Sie auf der »Duffy«, einem 



Raumpatrouiilen-Kreuzer der 
Raumflotte mit drei Formula- 
ren in der Hand; Alfes sieht 
nach einem langweiligen Rou- 
ts netag aus. Sie mussen jetzt 
nur noch einen Roboter holen 
und die Fan re zur Station f He- 
gen. Reine Routine. 

Was Sie nicht ahnen kon- 
nen: Es komrnt ein verantwor- 
tungsvoHerer Job auf Sie zu, 
als Sie sich je haben traumen 
iassen. Alfes in ailem siaht es 
so aus, als lage das Schicksal 
der gesamten Galaxis in Ihren 
Handen. Und in den Roboter- 
armen Ihres untrennbaren 
Freundes und Gefahrten 
Floyd. Peinlich ist nur T daB 
Floyd nicht der allerhellste ist. 

In »Stationfall« haben Sie 
Chancen, sich noch weitere 
Streifen dazuzuverdienen: In 
der Raumstation smd alle 




Gut, gut. tch gebe es ja zu: Ich 
bin ein unverbesserlicher Info- 
com-Fan. Aber wie man bei die- 
sen emmaltgen Adventures nicht 
ins Sen warms n geraten kann, ist 
mlr unverstandlich, Einmalige 
Geschichten, ein guter Parser, 
immer neue Szenen und logi- 
sche Ratsel. 

Stationfall Hegt sogar noch 
uber dem ublichen Infocom- 
Durchschnitt. Meretzkys Adven- 
tures sind meistens ein wenig 
konfus. Hierhat sich aber einiges 



geandert: Die Story blerbt gerad- 
linig und nicht zu versponnen, 
ohne dad der typische Meretzky- 
Humor verschuttet geht. Und 
Humor hat Meretzky zur GenCi- 
ga Mit Floyd t dem woht kindlich- 
sten Elektronikhaufen seit der 
Erfindung des IC, ist ihm schqn 
beim Vor ganger »P(anetfall* ein 
Geniestreich gelungen. Floyd ist 
der infantilste und versponnen- 
ste Android, den es je auf einem 
Computer gegeben hat. Man 
muB ihn einfach rnbgen, auch 
wenn er oft genug nervt. 

Uber solche Selbstverstand- 
lichkeiten wie den Spitzen- 
Parser braucben wir uns gar 
nicht erst zu unterhalten. Ich 
finde, derVokabular-Umfang von 
1000 Wortern spricht fur sich. 
Also, mdglichst schnell be- 
sorgen. (al) 
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mensehlichen Wesen und 
einige wiehtige Dinge ver- 
schwunden. 

Auch verhalten sich einige 
Roboter auf der Station nicht 
so P wie es sich fur einen Robo- 
ter gehort, Turen offnen sich 
schleppend und schlieGen sich 
rasend schnell, als ob sie Sie 
zermalmen wollten. Floyd wird 
mit der Zeit recht pampig und 
sogar etn wenig unverschamt 
2u Ihnen, Und wenn Sie allzu- 
lange warten f werden Sie vom 
Bibliotheks- Roboter Plato bru- 
tal und gnadenlos exekutiert 
Alles deutet darauf hin, daB 
eine seltsame Pyramide die 
Ursache ist. Sie sollten sich 
besser sputen, wenn Sie nicht 
ein Opfer der Technik werden 
wollen. 




*SAVE GAME« - »Floyd T s eyes 
light up. fr Oh boy! Are we gonna 
try something dangerous 
now?%. Das ist der wohl ultima- 
tive Adventure-Gag: Die vom 
Computer gelenkte Person fhter 
der Roboter Floyd) reagiert 
hdchst orlginell auf den Befehl, 
den Spielstand zu speichern. 

Aber dieser Gag ist nicht der 
einzige P den Stationfall zu bieten 
hat. Eigenth'ch wimmelt Station- 
fall von solch kleinen Gags und 
Anspielungen, ohne eine recht 



Mit diesem stimmungsvoMen 
Szenario beginnt das neueste 
Textad venture von Infocom. 
Geschrieben hat es Steve 
Meretzky, der in der Software- 
szene kein Unbekannter ist. 
Wer schon einmal uber dem 
Babelfisch problem gebrutet 
hat, durfte durch den Co- 
Autoren von ^Hitchhiker's 
Guide« und anderen Klasse- 
Adventures schon urn lange 
und auch leidvolle Erfahrun- 
gen bereichert worden sein. 

DamitdieStimmungauchso 
richtig ruberkommt, hat man 
sich bei den Beilagen wieder 
uberschiagen: Die gesamten 
Rlaupausen der Raumstation, 
drei wiehtige Formutare und 
ein cooler Aufn&her liegen der 
Packung bei. (al) 



senose Rahnnenhandlung 
vergessen. Denn es geht hier urn 
eine ernste Sac he, die Science- 
Fiction-Fans das Herz hdher 
schlagen I a St: Ein fremdes 
Raumschiff, verruckt spielende 
Technik und eine verlassene 
Raumstation. Diese Story wurde 
auch einen to Men Roman ab ge- 
be n. Tech ni sen laftt sich Station- 
falf mit einem Wort charakterisie- 
ren: Infocom. Keine gro6en Neu- 
heKen (auSer den schon aus 
»Hitchhiker's Guide* bekannten 
FuBnoten), reinerlextbifdschirm 
(Grafik? Wofur?) und superguter 
Parser. AHerdings vermisse ich 
ein wenig Bedienungskomfort. 
Trotzdem; infocom- Fans werden 
bei Stationfall keinesfalis ent- 
l^uscht sein, Wer noch nicht zur 
Fan-Gemeinde geh6rt t fur den 
gilt; Zugreifenl (bs) 



j Loot into coTitatn-or 

Th-E plastic container cot-italris flacr wax 

The mfliniefl^nn-B wan stftres 4 1th rand a? a. u .tensity at yciur throat. 
>hit bad vith ax.e 

Th* fir* axe chaps Into hi a Gheai, whm it- atic-feB-. Ed Ablbe would b* pMH±4. 
T>i* farao of tim blow atag^nr^ him * bit. B4 lo&kfl cE$wis At th* with « 
c*rfc-itn pfn-pl*Jiitf ■ than pulla It Ira*,, the wc-up.d u^lclAf * -TiCtaAltitf Su-cltinB 

The iialBt&nancfr ta&tL stares maniacal int*naity at jrouur throat. 

jp^ui 1 wax 

It trtura wit on4 spr-Md:* lika ant« at a picnic. The- Jlaajr 1* ttol* ga^wred fx-rau 
wall to wall with slipper/ floor .wax. The miintirLBntt man, afctftmptinrf to Mat 
closer to Yvv h etit&ra tha waxe4 p**t of th* floof- Ha baflloa to slip and 
Elide, barely able to jaatcttftlft hi a bulancd, ffiuch lea a advance. 

The nz-ilntcflajice mem cDniinuei clipping, falling. &tandj.i*f, ac od. He 

™ind.i yoM of a fcn4Ir nwl« Mlndup toy. 



■ ->.:=:• : i,- tree 

It *a • dM-il paaGh tree planted in a v&ry larjt tub Of iarth 
.hnjil thy, pJthoM.ffh as it ia wintertime , the tr« ho a no le&vea 

The aha ens drcps tut ijf vl*w 



It appears 



>d-Vf e*rth 
twith tha kn±f«} 

You root around in the dirt f&r a wtiile-, -Mhcn traccunter some thins ha.rcj. 

Farther a*p la ration, r&vsal* It fefl a dried, ohewed io^kini him&n. hand. 



You hwr, on thn- 
dome entrance!. 



ladder outside, hard clawa painfull^ climblntf toward* the 



Jeiaaina hand 

The hand ia v*rp old. It"* dry *nd yery light,, minified in fact, Thar* are 
attain* , aeara, i&d drk^d blwi on It, There ia a tatt<h& && th* b*d£ it. The 
hand BFPoarri to bav* beeci severed by T.he application of **ry sharp tocth. 
per hap ■ an animal's 

The c»atura enters the- d^&. acteamiag. ^lol&ualy at you, iti clawH reaching 
"3 lit- to ffraap and rejid. 



The Lurking Horror 



War da eben nicht ein Schatten am Fenster? 
Oder hat dieses Grusel-Adventure Ihre Nerven 
schon so stark zum Zittern gebracht? 
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MS-DOS (Atari XL/XE/ST, Amiga, Apple II, 
C64, Macintosh, Schneider CPC) 
Infocom ★ 79 bis 89 Mark (Diskette) 



The Lurking Horror- (Der 
lauernde Horror) ist ein 
Grusel-Abenteuer mit so 
ztemlich alien modernen 
Schreckensgestalten, die man 
sich wunschen kann. Die 
Story: Sie sind Student an der 
G.U.E. Tech-Universitat und 
haben eine lange Nacht vor 
sich. Bis morgen mussen Sie 
namlich eine zwanzigseitige 
Arbeit vorlegen, von der bis- 
lang lediglich die Oberschrift 
fertig ist. Also kehren Sie am 
Abend in das Uni-Gebaude 
zuruckp urn die Arbeit liber 
Nacht zu schreiben. Doch 
diese Nacht birgf so manche 
Uberraschung. Da ware zum 
Beispiel der Schneesturm, der 
mittlerweile aufgekommen ist 
und ein Verlassen des Gebau- 
des nahezu unmoglich macht. 




Programm-Autor Dave Lebling 
hat kaum ein Klischee der 
Horror-Lrteratur ausgelasser : 
Da gibt es die unheimliche geflu- 
geite Kreatur mit den roten 
Augen, den vermckten Profes- 
sor P magi sc he Gegenstande, 
ein en Zombie, bissige Ratten 
und naturlich ein Ober-Monster, 
das Sie zum ScNuB dieses span- 
nenden Grusel-Abenteuers er- 
wartet. Die Atmosphare wird 
abgerundet durch die guten 
Beschreibungen der vom fahien 



Beim fahien Neonlicht ist die 
(fast} menschenleere Universi- 
tat ein etwas beklem mender 
Ort In einem Anfalf von Aben- 
teuerlust durchstreifen Sie den 
alten Keller, rn dem sich 
anscheinend seit Jahren nie- 
mand mehr aufgehalten hat. 
Doch damit nicht genug: Es 
gibt Zugange zu noch tiefer 
gelegenen G§ngen und Rau- 
men.,, Wollen Sie sich das 
wirklich ansehen? 

Das Grauen lauert nicht nur 
irn modrigen Kefler, sondern 
auch in einem langen Gang. 
Ein Mann sitzt in einer 
Maschine T mit der er den FuB- 
boden wachst + Das ware nicht 
weiter unheimlich, aber 
schlfeftlfch ist es drei Uhr mor- 
gans, und der Mann starrt Sie 
unheimlich an - fast wie ein 



Neonlicht beleuchteten Gange 
und Raume. 

Hier stimmt nicht nur die 
Handlung, die logischen Ratsel 
sind auch von allererster Gute. 
Dabei ist das Spiel nicht mal 
aJIzu schwierig und Einsteigern 
sehr zu empfehlen. 

Zwei Kritikpunkte von meiner 
Seite: Gegen Ende hatte ruhig 
noch mal ein etwas kniffligeres 
Puzzte kommen kdnnen. Und 
der SchluB 1st schon etwas ent- 
tauschend: Da \6st man das 
Adventure, und es erschemt 
nicht einmal eine Gratulation auf 
dem Bildschirm. Vondiesen Klei- 
nigkeiten abgesehen ist The Lur- 
king Horror em echtes Top- 
Adventure mit sehr spannender 
Handlung und einem hervorra- 
genden Parser - typisch Info- 
com. (hi) 



Zombie. Merkwurdig, daB der 
Kerl nie mit den Augen blinzelt. 
Und dann ist da noch der Gang 
mit den zutraulichen, bissigen 
Ratten. Oder der Altar, an dem 
sich eine Luke befindet, die 
einen Tunnel verdeckt. 

Zum Gruseln gibt es jeden- 
falls eine ganze Menge und an 
logischen Ratseln mangelt es 
bei diesem Spief auch nicht. 
Zumindest zu Beginn sind sie 
recht einfach und man stolpert 
formlich uber die Losungen, 
wenn man sich (iberall gut 
umsieht und ein wenig nach- 




Ich bin in der gfuckJichen 
Lage, The Lurking Horror schon 
gelds! zu haben. Das macht es 
mir naturlich besonders einfach, 
das Program m zu bewerten. Lei- 
der ist das nicht bei alien Tests 
von Adventures so r denn meist 
fehlt uns Redakteuren die Zelt, 
das Adventure ganz durchzu- 
spielen und danach erst den Test 
zu schreiben. 

An den Ratseln von The Lur- 
king Horror gefallt mir, daB trotz 
der Horror-Fantasy-Handlung 



denkt. Obwohl es gegen Ende 
schwieriger wird, ist The Lur- 
king Horror ©ines der fnfocom- 
Adventures, das nicht nur 
Experten bewaltigen konnen - 
solide englische Sprachkennt- 
nisse und das obiigatorische 
Worterbuch vorausgesetzL 

Unter den Packungsbeila- 
gen befinden sich eine 
Studenten-Ausweiskarte, eine 
Broschure uber die Universitat 
und eine kleine Uberraschung 
in Form eines »echten« Mon- 
sters, das fur so manchen 
Schreck sorgt. (hi) 



jedes Problem streng logtsch 
gelost wird. Es gibt hier kern wil- 
des Rumhantieren mit Zauber- 
spruchen, das mir bei Fantasy- 
Adventures irnmer miBfallt. Die 
Handlung ist immerhin so gruse- 
lig, daB ich mich beim Spielen 
sicherheitshaiber ab und ^u 
umgucke, ob nicht doch irgend- 
wo ein Monster in meinem Zim- 
mer aufgetaucht ist. AuBerdem 
lasse ich jetzt immer alie Lichter 
tn meiner Wohnung an..* 

Obwohl ich an fug en sollte r daB 
infocom mal etwas frischen Wind 
in die Advent ure-Szene blasen 
sollte. Im Augenblick brillieren 
In focom^ Adventures durch Hand- 
lung und Puzzles, nicht aber 
durch technische Perfektion. Da 
hat Magnetic Scrolls ("Guild of 
Thieves*) zur Zeit die Nase vorn. 

<bs) 
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Hasten, Leisftrng, Ausstottung 

Software 
vom Feinsten 

* Sidekick: das konn es! 
it (frond heiR: die 10 besten 

Public Domain-Programme 
+ Test: Desktop Publishing 
fur 398 Mark 

* Spiele fur Denker urwf 
Abenteurer 

Super 
Hardware 

it Der bests Sd>neioer-P< 

* Tap-PCs mit Festplatlen 
it Die preiswertesten Drunker 

* Spitzen-laptops im V-ergleidi 

Pro g rammieren 
spjelend 
einfach 

+ Uher 40 Serfen 

dofcumwifjcffe Listings 
* Test: Turbo C 

in Bosk 








Entdecken Sie mit PC Magazin PLUS vditig neue Perspektiven elner bislang 
ausschiieftlich business-orientterten Computerwelt - der Welt der IBM-PCs und 
Kompatiblen. 

Ihr Personal Computer kann viel mehr: Erleben Sie die wunderbare Welt der Graf ik, 
das Abenteuer spannender Spiele, die Pagination des Programmierens. Machen 
Sie ihren PC aufterdem zum unschlagbaren Instrument Ihrer beruflichen Zukunft: 
Know-how, Wissenserweiterung und engagierte Weiterbildung. 
Unser Kennenlern-Angebot bietet Ihnen ein kostenloses Probeexemplar. 
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mit einem kosten- 
fosen Probeexemplar 
PCH/lagazirt-Plus 

J ich i nleressiere mich Fur PC-Ma gazin-Plus und mdchte ein kostenloses Probeexemplar dieser Zettscnriff . 
Wenn kh PC-Magazin-Pius weiterlesen will, brauche ich nicht* zu tun, kh bekomme dann PC-Magazin- 
Plus regeimd&g per Post zum gunstigen Johrespreis von 84,— DM (fur 12 Ausgoben, Awsiortd&preise und 
Studentenobo sip he Impressum}, 

Geld-zuruck-GarantEe: 

Idi korrn das Abonnetnent [ederzeit kundigen, es gtbr keine Kundigungsfrisf . Zuviei bezahlie Betrdge er- 
halte ich zuruck. 
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1 Mir is* bekannt. da8 kh dtese Besteljung innerhalb von Q Tagefi bei der BesteHadresse Maikt & Technik J 
Verio g Akfiengesellschafr, Hans- Pinief -Str 2, 8013 Hoar bei Mum: hen widerrufen kanrt. Zur Wo h rung 

* jJe-r Frist genugl die reditzeitige Absendung d&?'-4 

I VViderrufs an obige Adresse* Ich bestatige die* 

durtfi marn« 2. Unterschnft, i ^M^ c J ^s^^'- AndreBetz - de 62 ' : -?S S§ 8Sv 
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Frankenstein 

Doc Frankensteins grauenhafte Taten konnen 
Sie jetzt auch auf Ihrem Computer nachspielen . 
Ein paar Leichenteile gefaliig? 




oktor Frankenstein 1st 
verzweifelt. Vier Jahre 
war es urn sein setbst- 
gebasteltes Monster still gewe- 
sen. Hter und da wurde zwar 
noch im Dorf an den Bierti- 
schen uber die unheimMchen 
aiten Zeiten getuschelt aber 
im groBen und ganzen war 
aJles vergessen. Doch erst 
heute hat das Monster wieder 
erbarmungslos zugeschlagen. 
Die eigenhandig erschaffene 
Kreatur hat ein Opfer gef un- 
dent Frankensteins blutjunge, 
wunderschone Schwester ist 
tot. 

Das Monster wurde von Zeit 
zu Zeit wieder gesichtet, aber 
keiner der hiesigen Dorfbe- 
wohner hatte sonderliche Lust, 
ein Schwatzchen mit ihm zu 



halten, Verstandlich. Jetzt sitzt 
Frankenstein auf dem Schwei- 
zer Gutshof seines Vaters und 
nimmt sich das Versprechen 
ab, seine Kreatur zu jagen und 
zur Stecke zu bringen. Nur 
mit wenigen Dingen bewaffnet 
macht er sich auf, um ein fur 
allemal Ruhe in das friedliche 
Stadtchen zu bringen. Doch 
schon im Haus seines Vaters 
stofit er auf die ersten Pro- 
bleme, die gelost werden 
mussen. 

"Frankenstein** gibt es nur 
aul Kassette und es besteht 
aus drei Teilen. Im ersten Teil 
zieht man los, um die Stelle zu 
erretchen, an der das Monster 
das letzte Mai gesehen wurde. 
Imzweitentrifftmaneinen Ere- 
miten, der wichtige Tips gibt. 



in! 




Autor Rod Pike versucht 
krampfriafU mit alien Stiimitteln 
Gruseleffekte zu erzeugen, was 
ihm sprachlich einfach nicht 
geltngt. Horror kommt aber nicht 
durch die Geschichte auf t son- 
dem erst durch den geringen 
Wortschatz, Was der enthalt , laBt 
einem Schauer den Rucken hin- 
unterrieseln. Der Parser ist 
zudem so langsam, da6 man 
schon etwas Moder ansetzt, bis 
die Antwort auf dem Schirm 
erscheini. 



LeichenblaS bin ich auch 
durch die Losungen zu den Pro- 
b I em en des Adventures gewor- 
den. Wissen Ste, wie Sie am 
besten erne Ture offnen? Nicht 
eiwa t rndem Sie Ihren Schiussel 
in das Schiussel loch stecken 
und einmal rumdrehen. Nein, so 
einfach und logisch geht es bei 
Frankenstein nicht zu, Sie mus- 
sen sich in einen Stuhl setzen 
und kurz warten. Dann kommt Ihr 
Vater und spent Ihnen die Ture 
auf J (Infocom-Fans jaulen er- 
schutrert auf). 

Wemgstens sind die sparli- 
chen Bilder gut gemacht, wenn 
auch teilweise unndtig brutal Tut 
mir den Gefallen und buddelt 
das Monster samt Professor wie- 
der unter die Erde, damit ioh wie- 
der in Ruhe ern anst&ndiges 
Spiel laden kann. (al) 
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39 Mark (Kassette) 



Danach begibt man sich sinn- 
volierweise in die Stadt und 
deckt sich erst einmal mit ver- 
schiedenen Waffen ein. 

Im dritten Teil schlupft man 
in die Rolle des Monsters und 
muB schnell lernen, seine Um- 
welt zu begreifen, um zu uber- 
leben. In den letzten Teil 
kommt man nur mit einem PaU- 
wort, das man sich in den 
ersten beiden Teilen erarbeiten 
muB. Das Wort hat ubrigens 
etwas mit der griechischen 
Mythologie, Feuer und einem 
hungrigen Adler zu tun. Na, 
schon erraten? 

Dieses Adventure hat abso- 
lut nichts mit den unzahligen 



gleichnamigen SchwarzweiB- 
Schinken gemeinsam. Figuren 
wie der Einsiedler kommen 
zwar vor, haben jedoch vollig 
andere Aufgaben. 

Das Titelbild zeigt ein stilecht 
aufgebuddeltes Grab in einem 
Friedhof Vereinzelt gibt es auch 
einige Bilder zu sehen t aber nor- 
malerweise bleibt der Screen 
dem Text vorbehalten. Autor Rod 
Pike t der schon mit »Dracula« 
zweifelhaften Ruhm eriangte, 
hat auch diesmaJ sein Spiel in 
England indizieren lassen. 
Frankenstein ist doit erst fur 
Spieler ab 15 Jahren freigege- 
ben. Das sieht schon sehr nach 
einem Werbegag aus„. (al) 





Das ist kein Adventure, sort- 
dem schlichtweg sine Zumu- 
lung, 8ei Frankenstein wurde 
eine Handvoll Puzzles der 
schlimmsten Art auf technisch 
scheuBliche Wetse zusammen- 
gest Lie Kelt . Der Geschwindigkeit 
nach sind die drei Programmteile 
in purem Basic geschrleben. Fur 
eine Antwort hat der Parser 
schon mal 25 Sekunden ge- 
braucht (ich hab's gestoppi) t un- 
ter 10 Sekunden bekommt man 
eigenttich nie erne Antwort. 



Die Ladebilder der einzelnen 
Teib sfnd ganz gut f die Bilder im 
Adventure reizen hinge gen nur 
zum Lac hen: Digttalisiertes 
Pixelgewirr mit Ketchup floflt mir 
zumindest keine Angst ein. 

Die Ratsel sind eine wahre 
Freeh heit Das Program rn ver 
schweigt die wichtigsten Infor- 
mationen (beispielsweise die 
Lage der Ausgange in bestimm- 
ten Raumen), um so die Puzzles 
schwteriger zu machen, tch 
mdchte aber nicht ausschlieSen , 
dafi das an der Unfahigkeit des 
Programmiers liegt. 

Mich hat as beim Spielen echt 
g eg ruse It - aber nicht wegen der 
beangstigenden Handlung, son- 
dern wegen der rundum diEettan- 
tischen Umsetzung. Finer der 
absoluten Tiefpunkte der 
Adventure-Geschichte. (bs) 





63 



Uninvited 



In einem verlassenen Haus spielen sich merk- 
wurdige Dinge ab. Sie glauben doch nicht etwa 
an Gespenster? 



Was konnte schlfm- 
mer sein, als einen 
uneingeladenen Be- 
sucherzu haben? Ein uneingela- 
dener Gast in einem Gespen- 
sterftauszu seint Genau vor die- 
ser Situation stehen Sie bei 
^Uninvited". 

Sie fuhren nichts Boses 
ahnend mit Ihrem kieinen Bruder 
durch die Gegend und bauten 
einen Unfair als ein unheimlh 
cher Schailen uber die Fahrbahn 
huschte. Als Sie aus Ihrer Ohn- 
macht aufwachen, ist es schon 
sehr dunkel, und ein Gewitter 
zieht aui Der Platz neben Ihnen 
ist leer, und Ihr Bruder ist ver- 
schwunden. Vielleicht ist er los- 
gegangen, urn Hilfe zu holen, 
doch ein merkwiirdiges Gefuhl 



beschleicht Sie* Das anschei- 
nend verlassene Haus, das ganz 
in der Nahe stent, der merkwiir- 
dige Unfalf und das he ran na- 
he ride Gewitter schaffen eine 
unheimltche Atmosphare. Ihr 
durch viele Hitchcock- und 
Wallace-Filme geschulter Ver- 
stand sagt fhnen, da6 hier etwas 
nicht stimmen kann. Kaum ver* 
lassen Sie das Auto, explodiert 
es. Der Benzingeruch in der Luft 
hatte wohl doch etwas zu bedeu- 
ten. 

Ein Blick in den Pbstkasten 
des alten Nauses bestatigt, daS 
sich in ihm allerlei Geister und 
merkwurdige Gestalten herum- 
treiben, die wohl auch Ihren Bru- 
der entf uhrt haben. Es mag wohl 
einige Geschwister geben, die 




Einige Monate vor »The Lur- 
king Horror* von Infocom er- 
schien Uninvited von Mind- 
scape, das mir sogar besser ge- 
fallt ais das infocom-Adventure. 
Als erstes ist das Adventure 
durch die trickreiche Maussteue- 
rung sehr leicht zu bedienert. Die 
Bilder sind nicht nur schm iicken- 
des Beiwerk, sondern ein sehr 
wichtiger Bestandteit des Spiels. 
Man muB sich genau umsehen, 
son st ubersieht man vieJietcht 
ein wichtiges Detail, etwa ein 



Buch auf dem Schreibtisch, 

Zweitens gef alien mir viele der 
digitalisierten Soundeffekte. Die 
knarrende Tur und das heran- 
rumpelnde Gewitter unterstut- 
zen die Grusel-Atmosphare. 
Andere Gerauscheffekte sind lei- 
der etwas verungluckt. Als 
Erganzung zum Spiel wirken sie 
aber insgesamt sehr gut. 

Am wichtigsten ist natiirlich 
die Handlung, die mien fesseln 
kann. Das ganze Adventure 
durehzieht eine gewisse Ironie, 
die aite Texte und die Ratsel sehr 
unterhaitsam macht. 

Insgesamt 1st Unmvited ein 
Adventure, das ich jedem Amiga- 
oder Macintosh-Besitzer ans 
Herz legen rnochte. Es lohnt 
sich, dieses Programm intensiv 
zu spielen und natiirlich auch zu 
kaufen, {gn) 
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Amiga (Macintosh) 

I com Simulations / Mind scape 

99 Mark (Diskette) 



sich In dieser Situation vergnugt 
die Hande reiben und auf 
schnellstem Wege in die nachste 
Stadt begeben wurden, aber Sie 
mogen natiirlich ihren Bruder 
und machen sich auf die Suche, 
um ihn zu retten. 

fm Haus begegnen Ihn en 
vieie merkwurdige Gestalten, 
wie zum Beispiel ein wandeln- 
des Skelett, ein Mann, der sei- 
nen Kopf unter dem Arm spa- 
zieren tragt, oderein netter Ko- 
bold, Zum G I uck gibt es Waff en 
gegen die Blester; zum Bei- 
spiel das unvergleichliche 
Anti-Geist-Spray, das prakti- 
scherweise beretts im Haus 



herumliegt. Ein Geist gibt 
durch dieses Spray ein zweites 
Mai den Geist auf und ver- 
schwindet. 

Die Steuerung des Adventu- 
res erfolgt fast vollig uber die 
Maus. Man klickteinfach einen 
Gegenstand im Bifd an und 
verschiebt ihn in das »lnven- 
tory«-Window, oder klickt zwei- 
mai auf eine Tur, um sie zu off- 
nen. Durch Ankiicken im Bild 
kann man auch in die ge- 
wunschte Richtunggehen. Die 
acht wichtigsten Befehle ste- 
hen in einem separaten Win- 
dow und werden ebenfalls mit 
der Maus angewahit. (gn) 




Uninvited ist das reinste 
Grusel-Kornplettpaket: Von der 
untoten Lady bis zur Monster- 
Spinne ist so ziemlieh das 
gesamte Horror-Angebot vert re- 
ten, Das Ganze wird mit einigen 
sehr geschliffenen, englischen 
Texten servient die mitunter wun- 
derbar ironisch sind. 

Von der ebenso einfachen wie 
logischen Steuerung werden 
nicht nur Einsteiger begeistert 
sain. Mit der Maus kann man 
sich durch das ganze Programm 



spielen. Das gleiche hervorra- 
gende System wurde beretts in 
»Deja Vu « ei ngesetzt und slam mt 
auch vom gleichen Program- 
mier-Team. 

Die Grafiken der Amiga- 
Version sind allerdings eine 
kleine Enttauschung, Sie sind 
nur mittelmaBig gut gezeichnet 
und nutzen die Farbpatette des 
Computers bei weitem nicht aus. 
Da gefallt mir die Macintosh- 
Version mit ihren detaiireicheren 
Sch war zwei B-Bf Idem schon bes- 
ser. 

Das soil den SpaB an diesem 
faszinierenden Adventure aber 
nicht schmalern. Die Digl- 
Sounds und die spannende 
Hand lung entschadigen den 
Adventure-Fan reichlich. Und die 
Handlung ist bei diesem Spiel 
wirklich vom Feinsten, (hi) 
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Maniac 
Mansion 

Auf der Suche nach einer entfuhrten Freundin 
stoBen drei Teenager auf ein ebenso schreck- 
tiches wie komisches Geheimnis. 



|| n einer kleinen, vertraum- 
ten amerikanischen Stadt 
verschwinden serf einigen 
Wochen nach und nach alle 
jugendlichen Einwohner Unter 
den VermiBten ist auch das 
Madchen Sandy. Ihr Freund 
namens Dave hat aber gese- 
hen T wie der verruckte Dr. Fred 
Sandy in sein Haus geschleppt 
hat. Nahe bei diesem Haus T 
von den Bewohnern des Ortes 
nur *Maniae Mansion* ge- 
nannt, ging vor 2wanzig Jahren 
ein Meteor nieder. Seitdem hat 
sich Dr. Fred mit seiner Familie 
dorthin zuruckgezogen und 
laBt sich kaum in der Offent- 



lichkeit blicken. 

Sandys Freund Dave macht 
sich nun zusammen mit zwei 
seiner Freunde zu einer nacht- 
lichen Rettungsaktion auf Wer 
wei8 T was der verruckte Doktor 
fur Experimente mit Sandy 
anstelten will? 

Zu Beg inn des Spiels diirfen 
Sie sich aussuchen, welche 
zwei Freunde Dave begleiten 
sollen. Sechs verschiedene 
Personen mit unterschiedli- 
chen Eigenschaften stehen 
Ihnen zur Auswahl. 

Maniac Mansion wird kom- 
plett mit dem Joystick gespielt. 
Dank einer inteiligenten Benut- 




Lucasfilm hat ja mit Spielen 
wie »Kbronis Rift* Oder * Laby- 
rinth* schon mehrmalsversucht t 
filmahnliche Handlungen in den 
Computer zu quetschen, Mit 
Maniac Mansion ist das hundert- 
prozentig gel gn gen. Die ver- 
ruckte Story konnte ich mir gut 
von Steven Spielberg inszemert 
vorstellen. 

Das ist Software, die zeigt, was 
fahige Prog ram mierer konnen: 
komplex, benutzerfreundlich 
und hochst unterhaltsam, Ich 



amusiere mich jedenfalls bei 
jedem Spiel koniglich iiber die 
gewitzten Dialoge und die tiebe- 
volie Grafik. Zur Grafik ist viei- 
leicht zu sagen, daS sie tech* 
nisch den Commodore nicht aus- 
nutzt(kein Soft-Scrolling, wenige 
Farben). Die witzigen Zeich nun- 
gen trosten daruber locker hin- 
weg. Ein Lob fur die vieien 
Soundeffekte, die fantastisch 
kl in gen i Angefangen bei den zir- 
penden Qrilfen bis zur Toiletten- 
spulung ist hier eine ganze 
G e rau&c hbatte r i e ve rt r ete n . 

Man merkt es mir wohl an: Ich 
bin von Maniac Mansion volt- 
ends begeistert Es ist eines der 
besten Adventures, das ich je 
gespielt ha be, sowohl von der 
Handlung, von der Technik wie 
auch von den Puzzles her ge- 
sehen, (bs) 
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zeroberflache sind keinerlei 
Tastatureingaben erforderlich, 
Um eine Figur irgendwohin 
gehen zu lassen , bewegen Sie 
einfach den Cursor an die ent- 
sprechende Ste)le und druk- 
ken einma! auf den Feuer- 
knopf. Um eine verschlossene 
Tur zu offnen, klicken Sie zum 
Beispiel auf das Wort »Open«, 
dann auf die Tur. 

Ein besonderer Gag sind die 
»Cut~Scenes«, ubersetzt etwa 
»Filmschnitte*. Ab und zu zeigt 
Ihnen das Programm, was die 
anderen Personen, beispiete- 
weise Dr. Fred, gerade ma- 
chen. Hier sind auch wichtige 
Losungshinweise versteckt. 



Bis Sie Sandy aus den 
Kfauen des verruckten Doktors 
befreit haben, miissen Sie eine 
Vielzahl von logischen Ratseln 
losen und ab und zu auch Ihre 
Geschicklichkelt beweisen. Es 
wird vollig auf Gewaltanwen- 
dung verzichtet (abgesehen 
von Dr. Freds Experimented > 
Dafur gibt es gewaltige Portio- 
nen Humor. Wenn das Spiel zu 
Ende ist, ist der SpaG noch 
lange nicht vorbei. Die Pro- 
gram mierer sagen jedenfalls, 
daB es eine groSe Zahl von 
Variationen fur den Spielver- 
lauf gibt. Demnachst erscheint 
eine vollstandig ins Deutsche 
ubersetzte Version. (bs) 




Zwei Dinge gefallen mir an 
Maniac Mansion besonders: Die 
hervorragende Benutzerfuh- 
rung , die neben dem System von 
^Uninvited* zum Besten zahlt, 
das ich kenne, und der Humor. 
Die Story ist einfach wunder- 
sch6n und gehort zum Witzig- 
sten. das die Computer-Szene 
zu bieten hat. Von den ganzen 
verruckten Typen muB man ein- 
fach begeistert sein. Da be- 
schwert sich Dr. Fred angesichts 
eines Stromausfalls beim Atom- 



reaktor »Wie soli man mit solch 
billiger Ausrustung auch die Welt 
erobern?«. H inter dem Dusch- 
vorhang iaueri in »Psycho«- 
Manier der Mu mien-Cousin, und 
das Haustier, ein g runes Tenta- 
kel. hat fu rent bare De press to- 
nen T weil es so gerne ein Rock- 
star ware. 

Die verschiedenen Puzzles 
sind zum Teil exzellent gelungen. 
Schade nur a da6 man irgend- 
wann alle Losungsvarianten 
durchgespielt haben wird, und 
das Spiel dann an Reiz verliert, 
doch sind die Losungen anderer- 
seits nicht allzu einfach 

Maniac Mansion ist ein hochst 
originelles Super-Adventure, bei 
dem man dank des Menu- 
Systems die verzweifelte Suche 
nach dem richtigen Wort ein fur 
all em a I vergessen kann, (hi) 
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Die Ausgaben 
6/8S f 7/85 und 9/85 

sind bereits vergriffen 
und nicht mehr lieferbax! 



Auch die bisher 
erschienenen Sonderhefte 
konnen Sie 
jetzt direkt besfellen: 



SONDERHEPT 01/114: SINCLAIR 

Unerttbehriiche Informal ionen xu den Sinclair 
Computem ZX&l und Spectrum, 

HkHDf RHEFT QI/4S; St> iCTHIH 

AnwendungsbfrtogQnB listings und Tips&Tticks 
fur allc Spectrum-Fans, 

SONDE RHEFT 03/85: SCHNEIDER I 

Einc Fiillc wertmller Beitmge und listings 
fur atte Schneider-Anwender, 

SONDE RH EFT 03/t5: SNE1E 

Ein SuperNachschlagewerk fdr atle Spieie-Fans mit 
100 Spielen im Test und gro&er Marktilhersicht. 

SONDEIHEFT 01 /ftfe: SCHNEUHER 2 

Moch ni&hr Tips und Tricks fur Einsteiger und Fort- 
geschnttene mit vielen mlevessanten Programm Ustrngs. 

SOHDfRH EFT 02/86 t ATARI! 

Besonders 800 XL- und l3QXE-r%iis erwarten jede Menge 
Anwendungs- und Spiele-Listings sowj'e Inform&tioiien. 

S4MMWI 03/ttt ifOOOw 

Umfas&nde Informations svr ntu&n Computer- 
Generation und eine gtoQe Vergleichstabelle, die im 
Detail ilber alte GBOOOer informiert. 

SOHDEflHEFT 04/86: SCHNEIDER S 

Eine Erweitemng fur Aile Schneider-Anwender, Super- 
Programm-Listings und groBer Einsteiger-Teii. 

SONDf RHEFT 0S/8A; RRWUM|«jfRSRRJtCHEN 

FuB fsssen in #fbsc&M, »C« und uFbrth* mit jeweiis ei- 
nem grundlegendem Kurs und rielen Anwendangs- 

Listings. 

SONDE RHEFT OtVtt: tf 000*r 2 

Umfangreicher Listingteil, viele Informationen, Tips 
und Tricks fiir Anw&nder der SSOOCer-Computer. 

SONDERHf FT 07/86: SCHNEIDER 4 

Mil den Schwerpunkten Joyce und CP/M plus. Rat- 
schlagen zur Vortex-Karte und vieten Tips & Tricks. 

SONDERHEFT ORi CQWtTIR IIS HOBBY 

Wissen swertes fur Einsteiger und zusitzliche Inform*- 
iiontsn xur F&rnsehsendung Oomputerxeit. 

SONDERHEFT 09; t!8000«r 3 

Mit den Schwerpunkten Sound- und Videodigitelisie- 
rung und SpieSeprogrammierung. 

SONDERHEFT 10/8*: SCHHEIDER 5 

Der neue Schneider-PC wird vorgesteilt. Wieder viele 
Hilfestellungen und Kurss. 

SONDERHEFT tl/Bt; SRIIIMISTS 

Alles iiber aktueUe Spieletests, ComputerpTugrammt?, 
Grafik- und Musik-Software. 

SONDERHEFT 1 2/14: 48000er 4 

Ausfuhrliche Testreihe aller Grafikprogramme far 
AtariST, Amiga und Sinclair QL sewie viete Grund- 
lageiuntormationen zu diesen Computern. 

SOHDIftHEFT 13: SCHNEIDER 6 

Diskettengrundlagen-Kurs. Reiche Auswahl an Pro- 
grammenfiir CPC Schneider CPC oder PC- Faklen 
und Vorteile. 

SONDERHEFT 14: SOFTWARE 

Der Softwarefuhrer 1987 fur Ihre optimal? 
Piugiammauswahl. 

SONDERHEFT 15. H ARDWA RE-TE STN E FT 

[Jbur hundert Gyrate fiir optimal? Hardware- Auswahl 
im Test. 

SDH DER Hi FT 16: SCHNEIDER 7 

Das Super-Programm CPC-Giga-Cad: 
Dreidimensionaics Zeichnen plus ammierte Gratik, 

SONDERHEFT 17; SPIELE-TESTS 

Ausgewahite Spieleneuerscheinungcn vorgesteilt und 
kritisch unter die Lupe genommen. 

SONDERHEFT 18; SCHNEIDER 8 

Soschliigt Basic alien: kiiizei, schnelier besser program- 
mieren mit Plan, 

SONDERHf FT It: ATARI ST 

Alles fiir Umsteiger. Programmierer und 
Assembler Freaks. 

SONDERHEFT 20: ATARI XL 

Grundlagcn Grafik-Programmierung/ Dokumentation : 
Alles iiber XL 



Am besten gieich 
mitbestellen: 
Die Happy-Computer- 
Sammelboxen 




Tragen Sie die Mummer des gewunschten 
Sonderhefte s (z.B. 08/85) auf dem Bestellab- 
schnitt der hier eingehefteten Bestell-Zahlkar- 



te ein. 



AndreBEtz de 66 



Fiir alle Leser, die »Happy 
Computer« regelmaBig 
kaufen, sammeln oder im 
Abonnement beziehen, 
gibt es ein interessantes 
Service-Angebot: die Hap- 

py-Computer-Sammelbox! 

Mit dieser Sammelbox 
bringen Sie nicht nur 
Ordnung in Ihre wertvol- 
len Hefte, sondern schaf- 
fen sich gleichzeitig ein 
interessantes und attrakti- 
ves Nachschlagewerk. Ein 
kompletter Jahrgang (12 
Ausgaben) paBt in eine 
der praktischen Sammel- 
boxen! 

Ubrigens: Die Sammelbox 
ist nicht nur ein prakti- 
sches Aufbewahrungs- 
mittel: Sie eignet sich 
auch hervorragend als 
Geschenk fiir Freunde 
und Bekannte zu vielen 
Anlassen. 
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Hinweis fur Poslgirokontoinhaber: 

D«es©s formbJatt kon nen S\e auch als Postiiberwes- 
sung benutzen. wann Sie die stark umnandefen Fiel- 
der zusdtzllch ausfiiilen Die WlederhoKing das Rr- 
(rages In Buchstaben ist dann nfcht erforderiich, 
Ihren Absender (mif FosHeitzahl) brauchen Sie nur 
auf dem linken Abschmtt anzugeben. 

1. Abkurzung for den Namen Ihres FoBtgiroamts 
(PGiroA) sie tie unfen 

2. Im F«fd ►FostgirDteilnehmer* geniigt Ihre 
Namenaangabe 

3. Dte Unterschnft muJ3 nut der helm P&stgiroamt 
hintorl&glan Unterschriftsprabe ilberalnstifflmen 

4 Bef EinaendLing m das Poslgrroamt bitte den 
Lastschrif tzettel nach hinten umscri lagers 



Abkurzungen lur die Ortsnamen der PGiraA: 



Bin W 




Berlin Weal 


Kin 


=K6ki 


Dtmd 




Dortmund 


Lshfn 


=Ludwigshafen 


Esn 




Essen 




am Rhein 


Ffm 




Frankfurt 


Mchn 


~Muncben 






am Main 


Nbg 


Numbers 


Hmb 




Hamburg 


Sbr 


-Saarbrucken 


Han 




Hannover 


Stgt 


=Sluttgert 


Klrti 




Karlsruhe 







Bedienen Sie sich 
der Vorteile eines 
eigenen Postgirokontos 

Auskunft hreruber erteilt jades Poslamt 



Einlieferungsschein/ Lastschrif tzettel 

' n-cht zu Mttleilungen an dan Empf anger benutzen} 

Gebuhr fur die Zahtkarte 

(wird he- dor EEnEiofarung bar erhoban) 

bis 10 DM 90 Pf 

Uber lO DM (unbeschrSnkt] 1,50 DM 

Bei Verwendung als PostQberweisung 
gebuhrenfrei 



Feld 

5 fur 
postdienstltche 
Zwecke 



inkl. MwSl. Unverbindltche Pfetsempfehlung 
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Hinweis fur Postgfrokorttoinhaber: 

Dieses Fbrmblatt kfinnen Sie auch als Rbstubarwei- 
sung benutzen wenn Sie die stark umrandeten Fat- 
tier zusatzEich ausfullen. Die Wiederhdung das Be- 
trages in Buchstaben fst dann nichi erfofdarllch 
Jhran Absender (mit PosfJeitzaiil) brauchen Sie nur 
auf dem linken Abschnitt anzugeben 

1. Abkurzung for den Namen Ihres Postgiroamla 
{ PGiroA) siehe unten 

2. Im Feld »Postg irate ilnehmer* genugt Ihre 
Namensangabe 

3. Die Unter&chrift muB m^t der beim Postgifoamt 
htntertegten Unterschriftsprobe dbereinstimmen 

4. Bei ELnsendung an das RiStgimamt bitte den 
Lastschrif tzelteJ nach htnien umachlagen 



AbkuTzungeo lur die Ortsnamen der PGiroA: 



Bin W - 
Dtmd = 
Esn = 
Rm - 

Hmb - 
Han = 
Klrh = 



Berlin Vtesr 

Dortmurvd 

Easen 

Frankfurt 

am Main 

Hamburg 

Hannover 

Karlsruhe 



Kin =Kgln 

Lshfn ^Ludwtgshafen 

am Rhrgin 
Mchn =Munchen 
Nbg -Numberg 
Sbr =Saarbriieken 
Stgt =Siutigarr 



Bedienen Sie sich 
der Vorteiie eines 
eigenen Postgirokontos 

Auskuntt hieruber e-rteilt jedes Postarni 



Einlieferungsschein /Lastschrif tzettel 

fnicht zu Mitteilungen an den Emplanger benuizen) 

Gebuhr fur die Zahlkarte 

(wird bet der Elnlieferung bar erboben] 



bis 10 DM 



90 Pf 



Liber 10 DM (ynbeschnSnM) 1,50 DM 

Bei Verwendung als Postuberweisung 
gebuhrenfrei 



Feld 

postdienstlfche 
Zwecke 
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Eiganzen **lAPPv_* 
Sie jetzt IhreCOMPJTER .Sammlung 



Schaffen Sie skh ein 
interessantes Nadischlagewerk und 
gleidizeitig ein wertvolTes Archiv! 

Kennen Sie alle »Happy Computer«-Ausgaben von 1985? Suchen Sie einen ganz beetimmten 
Testbericht? Oder haben Sie einen Teil eines inter essanten Kurses veisaumt? Suchen Sie nach 
einer speziellen Anwendung? 

Damit Sie jetzt fehlende Hefte mit >Ihrem« Artikel nachbestallen konnen, linden Sie auf diesen 
Seiten eine Zusammenstellung aller wesentliqhen Artikel der noch lieferbaren Ausgaben. 
Und so kommen Sie schnell an die gewunschten Ausgaben: Pitlfen Sie, welche Ausgabe in 
Ihrer Sammlung noch fehlt, oder welches Thema Sie interessiert. Tragen Sie die Nummer 
dieser Ausgabe und das Erscheinungsjahr (z.E 2/85) auf dem Bestellabschnitt der hier 
eingehefleten Bestell-Zahlkarte ein. Die ausgefullte Zahllcaite einfach heraustrennen und 
Rechnungsbetrag beim nachsten Fostamt einzahlen, Ihre Bestellung wird nach Zahlungs- 
eingang umgehend zur Auslieferung gebracht. 
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Fall 

Sydney 



Skandal: Ein Mann wird auf offener StraBe 
erschossen. Und das ausgerechnet in dem 
Bezirk, in dem Sie Inspektor 



Sie haben Ihr Geschick ja 
schon im Fall Vera Cruz 
bewiesen. Aber hier 
kommt ein barter Bracken auf 
Sie zu: Mitten auf der StraBe 
wird ein Mann niedergeschos- 
sen. Eifersucht? Ein angeheu- 
erter Killer? Oder gar poJiti- 
sche Motive? Noch tappen Sie 
vollig im Dunklen. Und irgend- 
wo in Ihrer Stadt lauft ein Mor- 
der frei her urn. 

Als allererstes mussen Sie in 
diesem Fall Indizien sammetn, 
indem Sie mit dem Cursor den 
Tatort im Computer abfahren 
und Schnappschusse von der 



Leiche und der Umgebung auf- 
nehmen, Diese Fotos sind 
dann die Grundlagen fur Ihre 
Nachforschungen. 

Besonders interessant sind 
naturlich die Leiche und der 
Aktenkoffer, der dem Toten aus 
der Hand geglitten ist. Aber 
auch in der Umgebung gibt es 
einige sehr wichtige Dinge zu 
entdecken, Danach untersu- 
chen Sie das Zimmer, von dem 
aus vermutlich geschossen 
wurde. Auch hier gibt es diver- 
se Gegenstande, die Ihnen 
nicht entgehen sol (ten. 

Mit diesen Informationen 



Ok 




Infogrames hat inzwischen 
aus den Fehlern des Adventures 
»Vera Cruz«gefernt Die Tastatur- 
abfrage, mit der man bet diesem 
Pro 9 ram m schwer zu kampfen 
hatte, ist jetzt sanft wie ein 
L&mmchen. 

Trotzdem gibt es Schwachstel- 
\en> Man muB trotz der Anleitung 
meistens raten t was man als 
nachstes zu tun hat. Wer kommt 
schon ohne wetteres auf alle 
Zeugen, die er ve men men mufl? 
Und vor allem, wie vernimmt 



man Zeugen, ohne daB der Par- 
ser streikt? Der Faf I Sydney wird 
dadurch schnell frustrierend- 

Die Idee mft dem Computer- 
netz 1st geschickt ausgedacht. 
Nur {eider artet das mit der Zeit in 
richtig harte Arbeit aus. Es ist 
einiges detektivisches Geschick 
notig, bis man sich die Codes der 
Reviere erafbeitet hat. Oder ein 
anderes Beispiel: Was tippt man 
ein, wenn man einen mitgenom- 
menen Gegenstand auf Finger- 
abdrucke untersuchen will? So- 
wohl das Program rn als auch die 
Anleitung lassen einen da vollig 
im Stich. Eine Ldsung est em 
Machinensprac he-Mon fctor- Ein 
wenige SchQtzenhllfe tate hier 
also ganz gut, well man bei dem 
vofttg freien Verlauf der Nachfor- 
schungen manchmal ganz 
schon aufgeschmissen ist. {al) 
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versorgt, beginnen Sie jetzt 
den Fall genauer zu bearbei- 
ten. Sie miissen Zeugen ver- 
nehmen, Indizien aufverschie- 
dene Aspekte hin untersuchen 
und Aussagen vergleichen. 
Interessantes hat die Familie 
des Toten zu berichten, aber 
auch Adressen in privaten Auf- 
zeichnungen sollten Sie nicht 
vernachlassigen. Besonders 
wichtig ist es, daB Sie die Per- 
sonen nicht nur einmal verho- 
ren, sondern mehrmals hinter- 
einander. Oft haben die Leute 
noch einiges mehr zu erzah- 
len r wenn sie mit ihren wider- 
spruchlichen Aussagen kon- 
frontiert werden. 



Da Sie ja ein Computercrack 
sind, steht Ihnen das Compu- 
ternetz »Diamant« zur Verfu- 
gung, mit dem Sie alle wichti- 
gen Informationen uber Ver- 
dachtige aus dem ganzen 
Land anfordern konnen. Sie 
tippen einfach das Poltzeire- 
vier oder Kommissariat und 
dann die Person ein, uber die 
Sie etwas wissen wollen. Da- 
mit Sie nicht in diversen Atlan- 
ten wuhien mussen, gibt es 
auch eine Code, mit dem Sie 
alle Reviere gleichzeitig an- 
sprechen, Jedesmal, wenn Sie 
einen Verdachtigen verhSren, 
kommt ein kleines Portrat und 
seine Aussage. (al) 




Wer sich die Anleitung zum 
Fail Sydney durchliest, kommt 
leicht auf den Gedanken, es hier 
mit einer sehr kompiexen PoKzet- 
Simulation zu tun zu haben. So 
gibt es vier verschiedene Dienst- 
stetlen, denen Sie einige Infor- 
mationen entlocken kdnnten. In 
diesem Spiel werden diese 
Dienststellen aber nur je einmal 
(mn uberhaupt) sinnvoll einge- 
setzt. Ahnlich verhall essich mit 
den -Expertisen*, den wissen- 
sohaftlichen Untersuchungen. In 



der Antettung steht t da6 man hier 
Untersuchungen wie BaUistik 
oder Autopsie durchfuhren kann. 
Leider wird verschwiegen, daB 
diese beiden Dinge auch die ein- 
zigen sind. die der » Parser* von 
Fall Sydney hier versteht, Wehe, 
man versucht, den Fingerab- 
druck hier irgendwie anaiysieren 
zu wollen - das Programm mur- 
melt nur was von »beianglos«, 
was ja nun wlrklich nicht stimmt- 
Man muB den Flngerabdruck mit 
der zugehbrigen Person vergleh 
chen, beziehungsweise darauf 
erst einmal kommen. 

Wer sich im klaren ist, daB sich 
der Fail recht schnell losen la&t 
und daB es einige Schwierigkeiten 
mit dem Parser gibt, soilte doch 
mal einen Blick darauf werfen. 
Das Konzept und die Aufmachung 
sind namlich nicht schlecht. (bs) 



68 






/ou are in your chdfnber toitK your 
betoued Consignee . £Vie hands you the 
Oueen's letter and, with « teorr^d j'rocun 
on Her forkead, she asks you i/ you um 1 1 
accent the misiion. Vow ansa^r: 




Richelieu where fcll lowers in Paris wane 
their secret trieetinss. to the ewi iie& 
QUrti <te l« rerr«ille. You can cU&o JfSo 
north to the Paris £ate. 



The Three 
Musketeers 

Einer fur alle, alle fur einen - Die Musketiere 
reiten nun auch auf dem Computer-Bildschirm, 
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W^k 'Artagnan ist em junger 
f ranzflsischer Hitzkopf, 
B^^der nach Paris zieht, 
urn in die Garde der Muske- 
tiere aufgsnommen zu wer- 
den. Die Musketiere sind die 
Elitetruppe des franzosischen 
Konigshauses und dienen treu 
dem Vaterland. Seine ersten 
Freunde werden die drei Mus- 
ketiere Athos, Portos und Ara- 
mis. Athos ist ein gefurchteter 
Schwertkampfer, aber ein nicht 
minder gefurchteter Trinker 
Portos ist der starkste Muske- 
tier wert und breit, und Aram is 
ist hauptsachNch wegen seiner 
zahlreichen Liebesabenteuer 
bekannt. 




Ein Programm ais Adventure 
zu bezeichnen, bei dem man bei 
Problemen nur eine aus drei 
Oder vier vorgekauten Ldsungen 
auszuwahlen hat, ist schon sehr 
kuhn. Jedes Ratsel von The 
Three Musketeers l&6t sich in- 
nerhalb von M tauten mit meh re- 
ran Versuchen lesen, uberlegen 
mufl man gar nlcht. Wie stent 
doch auf der Packung so schon: 
»EndItch ©in Adventure, da6 in 
derselben Geschwindigkeit wie 
ein Arcade-Spiel abl&uft*. (ch 



An Lust und Leidenschaft 
mangel! es ohnehin nicht: Ihr 
derzeitiges Herzblatt ist Con- 
stance, die als Naherin fur den 
Konigshof arbeitet und neben- 
bei eine private Vertraute der 
franzosischen Kdnigin Anna 
ist. Anna muBte aus Staats- 
grunden eine Zwangsehe mit 
Louis XIII, eingehen. In Wirk- 
lichkeit liebt sie aber den Duke 
of Buckingham, Dummerwei- 
se sind die Englander Frank- 
reichs erbitterste Feinde, 

Aus dieser Situation mochte 
Kardinal Richelieu naturiich 
Kapitat schlagen, denn er ver- 
sucht alias, urn den Konig und 
damit Frankreich unter seine 



wurde sagen: Endlich mal ein 
Adventure, bei dem man wie bei 
einem Arcade-Spiel nicht iange 
nachdenken muB. 

Den ersten Teil hatte ich in 
einer guten Viertelstunde eriofg- 
reich beendet, den zweiten Teil 
bei nahe auch (wenn da nicht die- 
ses etnfailslose Labyrinth ware), 
Ich vermuie, dafi sich das ganze 
Spiel in maximal zwer St und en 
losen Ia6t. 

Ein wenig Lob mu6 ich aber 
auch verteiten. Mane he der digi- 
tal is i&rten Si I der sehen recht 
hubsch aus (solange es keine 
Gesichter sind), die Musik klingt 
ordentlich, und auch die Text© 
des Programms lesen sich recht 
gut, Hier haben sich die Pro- 
gramm ierer also M uhe gege&en, 
doch das kann Three Muske- 
teers auch nicht mehr fatten .(bs) 



private Kontrolle zu bekom- 
rnen. Anna konnte ein Hinder- 
nis fur ihn sein, und deswegen 
bemuht er sich, die Verbin- 
dung zwischen Anna und dem 
Duke aufzudecken, 

Eine gunstige Chance bietet 
sich ihm, als die Konigin dem 
Duke als Liebesbeweis eine 
Halskette mit zwolf Diarnanten 
ubergibt. Der Kardinal uberre- 
det daraufhin den Konig, von 
der Konigin zu verJangen, just 
diese Diamanten auf einem 
Ball zu tragen, 

Constance erzahlt Ihnen die 
Geschichte und bittet Sie, die 
Diamantenkette aus England 
zuruckzuholen. Sie Ziehen mit 




Ich war sehr gespannt auf das 
Adventure, seit ich die ersten 
digitalisierten Brlder davon ge- 
sehen habe. Historische Ro- 
man e sind zwar nicht unbedingt 
meine Sache, aber ich iasse 
mich gerne von etwas Neuem 
beg ei stern. Die Idee, aJte Ge- 
malde als Vorlage zu nehroen, 
gefallt mir gut und tragi gewaltlg 
zur Atmosphare bei. Da kornmi 
ein richtiges »Mantei-und-De- 
gen*-Flair auf. AuBerdem fiel mir 
auf, daB das Programm trotz der 



Ihren Freunden sofort los, 
denn bis zum Ball sind es nur 
noch wenige Tage. 

«The Three Musketeers* ist 
kein ubliches Adventure mit 
einem Parser. Vieimehr wer- 
den ihnen bei Problemen stets 
einige Alternativen zur vVahl 
gestellt, von denen Sie 
(manchmal sogar unter Zeit- 
druck) eine auswahlen miis- 
sen. War es die falsche, haben 
Sie Pech gehabt und mussen 
das Spiel von neuem begin- 
nen. Zusatzlich geben Sie mit 
den Funktionstasten oder dem 
Joystick an, in welche der vier 
Himmeisrichtungen Sie gehen 
woilen. (bs) 



umfangreichen Grafik schnell 
ge laden wtrd . Auch die Anfettung 
versprach viel SpaS, Hohe Er- 
wartungen also, aber dann.. . 

Ein Adventure ist das beim 
besten Willen nicht. Irgendwie 
geht mir hier das Spiel ab + Wenn 
man fur eine Entscheidung nur 
drei Auswahimdgfichkeiten hat, 
kann man alias durch reines Aus- 
probwren herausbekommen. 
Und wenn man seln Spruchlein 
rfchtig aufgesagt hat t geht T s auf 
zum nachsten Ratsel. Sonder- 
lich originell ist das wohl nicht. 
Und eine nette Dia-Show fur so 
vie I Geld ist nicht gerade mein 
Fall. The Three Musketeers 1st 
vieiieicht fur absolute Adventure- 
Einsteiger und Freunde natter 
Grafik gut, aber fur etwas 
anspruchsvoltere Abenteurer ist 
das Programm ein Witz. (ai) 




Faery Tale 
Adventure 



Drei Bruder miissen ein ganzes Land vor dem 
bosen Zauberer vom Dienst retten. 
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s war ein mat ein Land, 
das lebte glucklich und 
zufrieden. In dtesem 
Land gab es ein Dorf t in dem 
wohnte ein Vater mit seinen 
drei Sdhnen, Erne Mutter gab 
es wohl auch, aber von der 
steht kein Wort in der Ge- 
schichte. Der Vater war sehr 
stoiz auf seine Sohne unci das 
ganze Land, Dann kam ein 
erbarmungsloser Program- 
miererdaher und zerstorte die 
Idylle. Erdachtesich folgendes 
aus: Viele, viele Ores kommen 
auf einmai von irgendwoher 
und iiberfallen die Stadt. Gei- 
sterhafte Gestaiten erschei- 
nen, obwohl die Stadt bislang 



durch einen Talisman vor solch 
finsteren Besuchem geschutzt 
war. Doch als man nachsieht, 
ist der Talisman verschwun- 
den, Schuld an allem 1st ein 
boser Zauberer, der sogar die 
Tochter des Konigs entfuhrt hat. 
Doch es kommt noch schlim- 
mer: Der Vater stirbt, als er den 
Roten Ritter sucht, der bislang 
das Land beschutzt hat. Doch 
dieser ist entweder tot Oder in 
Urlaub, zumindest weifi nie- 
mand, wo er sich aufhalt 

Als der Vater in den letzten 
Zugen liegt, erzahlt er noch, 
wie der Zauberer besiegt wer- 
den kann. Man mu6 die magi* 
schen Gegenstande finden 




AuBen hui, innen pfui. Mit die* 
ser Redensart kann man das 
Programm gut beschreiben, 
denn es macht durch die Grafik 
und die Musik einen toilen Ein- 
druck. Allein schon der Vor- 
spann ist ein echtes Prog ram- 
mi er-Kunststu ck. Das real ist isch 
bl&tternde Buch habe ich mir 
gleich mehrfach angesehen, 
weil es mir so gut gefallen hat. 

Aber auch der Rest der Grafik 
ist gelungen. Die Figuren sind 
gut animiert und bewegen sich 



zugig uber eine stil voile Land- 
schaft. Man hat bei den Stadten 
und in den Hausern sehr genau 
gearbeitet, so daB der 3D-Effekt 
gut zu sehen ist Ein Lob hat 
auch die Musik verdient, Sie paBt 
sich den wechselnden Situatio- 
nen an, ist flott komponiert und 
ist eine nette Mischung aus 
modernen Rhythmen und einem 
mittelaiterlichen Klang. 

Wenn man nurzusieht, ist The 
Faery Tale Adventure eine echte 
Augenweide. Spielerisch hilt es 
leider nicht ganz das, was man 
sich beim Zusehen verspricht 
Man wird nicht richtig gefbrdert 
und hat bei vielen Kampfen kerne 
echte Chance. Dadurch verliert 
es schnell seinen Reiz, zumal es 
zwar Rollenspielzuge besitzt. 
aber eher ein groBes Action- 
Adventure tst, (gn) 



und bei einer Barriere richtig 
einsetzen, damit man erne 
magische Waffe erhSJt f die den 
Zauberer totet. 

Die Aufgabe, vor der die drei 
Bruder stehen, ist sehr schwer. 
Das Land ist 144 mal 100 Bild- 
schirme gro0 + Das sind knapp 
350 Guadratmeter Flache, auf 
denen die Figur herumlaufen 
kann* Gesteuert wird die Spiel- 
figur mit der Maus t dem Joy- 
stick oder der Tastatur. Im 
unteren Drittel des Bildschirms 
befinden sich alle Anzeigen. 
Auf der Windrose rechts auBen 
bestimmt man die Laufrich- 
tung. 

Eine besondere Bedeutung 



hat das Gluck (Luck). Wenn 
man genug Gluckspunkte hat, 
erscheint nach dem vorzeiti- 
gen Ableben eine gute Fee und 
erweckt einen wieder zum 
Leben. Ist ein Sohn endgultig 
tot, kommen die anderen bei- 
den an die Reihe, so daB man 
viele Versuche hat. 

Wahrenri man durch die 
Gegend zieht, wird man oft von 
merkwurdigen Kreaturen uber- 
fallen, die man nur durch eine 
ordentliche Prugelei los wird. 
Es gibt aber auch hilfreiche 
Geister, die Tips geben, und 
Schanken, In denen man 
etwas zu essen und einen 
Schlafpiatz bekommt. (gn) 




Mean lieber Gregor, da sind wir 
aber unterschiedlicher Metnung. 
The Faery Tale Adventure ist 
si cher kein Abenteuerspiel {wie 
es der Name vermuten laBt), son- 
dern eher eine leichtverdauliche 
Mischung aus Action-Adventure 
und Rollenspiel, aber seine spie- 
lerischen Qualitaten wurde ich 
nicht unterschatzen. 

Am Kampfsystem stort mich 
nur, daB man wirklich ein wenig 
Gluck braucht Lauft man zu 
Begin n des Spiels in eine Horde 



Bogenschutzen, ist das erste 
Leben schnell verwirkt, Doch 
wenn einem das Schicksal hold 
ist, trtfft man erst auf ein paar 
mude Ores, die leicht zu sch la- 
gen sind, Im Laufe des Spiels 
stoBt man dann auf starkere Waf- 
fen r die die Qberlebenschancen 
merklich erhohen. 

Die Komplexitat des Pro- 
gramms hal mich beeindruckt. 
Das Spielfeid ist nicht nur sehr 
groB, sondern bietet auch so 
manche Uberraschung. Wenn 
man ein unterirdisches Labyrinth 
bethtt, befindet man sich in 
einem neuen umlangreichen 
Gebiet, daB auch kartografiert 
werden sollte. 

Alles in allem also wahrlich 
kein sch I echtes Spiel, das auch 
schon unkompliziert gesteuert 
wird. (hi) 
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Man nehme etwas Ultima, fuge eine Portion 
Bard's Tale hinzu und schmecke a lies mit viel 
Graf ik ab - schon ist das neue Rollenspiel fertig. 




ine Schriftrolle, die mit 
Schwarzer Magie rand- 
volt aufgefaden ist, droht 
die Phantasiewelt Tarmalon zu 
zeratflren. Ein mutiger Held 
schaffte es, das Papier zu steh- 
len, doch dabei wurde er von 
einem der Wachter der Schrift- 
rolle angeschossen. Ohne die 
Magie der Roll© vernrchtet zu 
haben, stirbt er an seinen Ver- 
letzungen. Ein Schafer, der zu- 
fallig vorbeikommt, nimmt das 
Schriftstuck an sich, Noch ahnt 
er nicht T welche Bewandtnis es 
mit diesem Gegenstand hat. 
Der Schafer wird plotzlich in 



ein geheimnisvolles Gebaude 
teleportiert, das RaunvZett- 
Museum einer uralten Rasse. 
Hier wird er fiber sein Schick- 
sal aufgeklart; Er muB die Mis- 
sion vollenden und die Magie 
der Schriftrolle vernichten. Im 
Raum-Zeit-Museum findet er 
viele Fenster, die ihn zum Teil 
an bestimmte Orte fuhren* Er 
muB die fremden Gebiete er- 
forschen, urn seine schwierige 
Aufgabe meistern zu kdnnen. 

Dies ist der Auftakt fur eine 
Reihe spannender Rollen- 
spiel-Abenteuer, die Sie mit 
"Legacy of the Ancients* erle- 




Dieses Rollenspiel hat gute 
Chancen, neben gestandenen 
Pnogrammen wie The Bard's 
Tate u nd UltimaeirechterKlassi- 
ker zu werden. Selten hat man 
ein Rollenspiel mit so beeindruk- 
kender Grafi k, guter Benutzer- 
fiihrung und mitreiSenden 
Soundeffekten erlet>L 

Einer der Hauptschwach- 
punkte ist das jammerliche 
Magie-System. Sechs windige 
Spruche gibt T s P und die kann 
man sich relativ problemlos im 



Kramer! aden kaufen. Da geht 
viel Spannung floten. Eines der 
schon sten Dinge bei The Bard s 
Tale ist es schlie&lich, einen Cha- 
rakter so weit zu haben, daB er 
ein paar neue Zauberspruche 
beherrscht. Das Spiel gewinnt 
dadurch vollig neue Perspekti- 
ven h da man die neuen Magre- 
Tricks erst einmal ausprobieren 
und ihre Effektivitat analysieren 
muB, 

Perfekt ist Legacy of the 
Ancients also nicht, aber sehr 
gut - und das ist ja auch schon 
eine game Menge. Engtisch- 
Grundkenntnisse sollten Sie auf 
jeden Fall haben. Das Programm 
wird in Kurze auch mit einerdeut- 
schen Anleitung auf den Markt 
kommen, aber es erschelnen 
immer wieder ein paar englische 
Texte auf dem Bildschirm, (hi) 
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ben kdnnen. Das Programm 
veremt Spielelemente der 
Klassiker »The Bard's Tale« und 
-Ultima II", bietet aber auch 
einige Neuheiten wie funf 
Action-Sequenzen, bei denen 
man auch Joystick-Fertigkeit 
beweisen muB, urn seine Cha- 
raktereigenschaften zu ver- 
bessern. Weifere originelle 
Einfalle: Sie konnen auch 
Spiel-Casinos besuchen oder 
gar eine Bank ausrauben. 

Im ganzen Spiel gibt es 24 
Dungeons. Diese Labyrinthe 
werden ahnlich wie bei The 
Bard's Tale in perspektivischer 
Grafik dargestellt und sehen 
sogar schoner aus als beim 



Vorbild. Wenn man sich nicht 
gerade in einem Dungeon her- 
urotreibt, steuert man seme 
Spielfigur uber eine Landkarte 
im Ultima-Stil und kann von 
hier aus Stadte und Schldsser 
betreten, 

Der Sound wird bei vielen 
Rollenspielen gern etwas ver- 
nachlassigt - bei Legacy of the 
Ancients ist das aber nicht der 
Fall. In den Dungeons hort 
man die Fackeln reaiistisch 
knistern, die Museums-Fenster 
geheimnisvoll brum men und 
die Schritte hallen unheimiich, 
wenn man sich fortbewegt. 
Hier lohnt es sich, den Laut- 
starkeregler aufzudrehen, (hi) 




Ich mag Roilenspiele auBerst 
gerne. In meiner Freizett gab es 
schon so manche Stunde, in der 
ich mien mil meiner tapferen 
Party in den Dungeons des 
Schurken Mangar herumtrieb 
Oder als angehender Avatar Orks 
den Garaus machte. 

Bel Legacy of the Ancients i sl 
mein Eindruck etwas zwiespal- 
tig. Die Grafik der Dungeons ist 
seit The Sard's Tale won! die 
beste t die je in einem Rollenspiel 
gezeigt wurde. Auch die Sound- 



effekte haben es in sich; Oa gibt 
es Schfittezu h5ren T Fackeln kni- 
stern und Monitore rauschen. 

Wenn man die Dungeons Oder 
das Museum verlaGt, verfliegt iei- 
der der Effekt der toiler! Grafik, 
Da fuhlt man sich schwer an die 
schlichten Sprites von Ultima 
eftnnert. 

Das Programm hat ein paar 
tolls neue Ideen. Eine davon ist, 
daB man sich seine Dexterity- 
Points in der Arena wtrktich er- 
kampfen muB. En ditch mal eine 
realistische Methade, um seine 
Geschicklichkeit zu erhdhenf 

Legacy of the Ancients hinter- 
EaBt einen guten Eindruck, Aber 
die H6chstwertung hat es leider 
knapp verfehlt; The Bard's Tale 
ist mf r emfach Iteber. Trotzdem ist 
Legacy fur a lie Rollenspiel- 
freunde ein Mu6. (al) 
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Simulcrtionen 



Es gibt wenig Spiele- 
Genres, bei denen die 
IMeinungen der Befur- 
worter und der Gegner so hart 
aufeinanderpralien, wie bei Si- 
mulationen. Die einen werden 
nicht mude, den langanhalten- 
den SpielspaB zu loben, die 
anderen beschweren sich dar- 
uber, dalS man zu lange 
braucht, urn das Programm 
zu beherrschen. Was macht 
Simulationen so umstritten? 

Salopp ubersetzt heiBt 
Simulation nichts anderes als 
Vbrtauschung. Eine Simula- 
tion soil Ihnen vortauschen, 
Sie seien der Pilot eines Flug- 
zeugs, lenkten die Geschicke 
einer Weltm acht Oder seien als 
Eroberer dabei, einen neuen 
Kontinent oder gar Planeten zu 
entdecken, Ihre Aufgabe ist, 
sich in diese Rolle hineinzuver- 
setzen und wie die entspre- 
chende Person zu handeln, Es 
gehort viel Erfahrung, Wissen 
und Geschick dazu, ein Rug- 
zeug wirklich zu beherrschen 
Oder richtige politische Ent- 
scheidungen zu treffen. 

Viele Computerbesitzer 
merken erst beim Spielen einer 
Simulation, daB Probleme und 
Aufgaben des taglichen Le- 
bens wesentlich komplexer 
sind, als es auf den ersten Blick 
scheint. Was beim Zusehen 
probJemlos ernfach aussieht, 
zum Beispiel ein Flugzeug- 



start, ist in Wirklichkeit schwer 
zu erlernen. Daher dauert es 
auch eine Weile, bis man atle 
Feinheiten beherrscht. Die 
Muhe lohnt sich aber, da das 
weitere Geschehen immer von 
Ihren Aktionen abhangt. Im 
Gegensatz zu einem Action- 
Spiel, bei dem Handlung und 
Abfolge der Aufgaben immer 
gleich sind, ist es fast unmfig- 
lich, bei einer Simulation zwei- 
mat die gleiche Situation zu 
erleben. 

Je besserdie Simulation ist, 
desto naher kommt sie an die 
Wirklichkeit heran. Jedes Flug- 
zeug benimmt sich anders, hat 
andere Flugeigenschaften und 
Qualitatsmerkmale. Wahrend 
man mit einer Chessna auf 
dem Roten Platz landen kann, 
wird man mit einem Jumbo 
groBere Schwierigkeiten ha- 
ben, die Aktion zu Qberleben. 

Eine gute Simulation be- 
rucksichtigt viele Faktoren, wie 
sie auch in der Wirklichkeit, 
beispielsweise auf ein Flug- 
zeug oder ein Schiff, einwir- 
ken. Ihr Bildschirmflieger soil 
in einer bestimmten Situation 
genauso reagieren, wie das 
wirkliche Flugzeug. Allerdings 
sind die Konsequenzen bei 
einer Simulation nicht so fatal 
wie in der Realitat Wenn Sie 
mit Ihrem Jumbo-Jet gegen 
das Empire State Building don- 
nern, weil Sie noch einen Blick 



daraufwerfen wollten, kostet 
das Sie und andere Menschen 
nichts. Wurde das aber einem 
Flugkapitan wirklich passie- 
ren, ware eine schreckliche 
Katastrophe die Folga 

Hier stoBen wir auf einen 
sehr entscheidenden Punkt 
bei Simulationen. Wo liegt die 
moralische Grenze? Dart man 
alles simulieren, was denkbar 
ist, vom Atomkrieg bis zum 
kaltbiutigen Mord? Darf man 
uberhaupt Simufationen ver- 
bieten , wo sie doch nur ein ver- 
einfachtes Abbild der Wirklich- 
keit sind? HeiBt das nicht, die 
Wirklichkeit zu verbieten? Si- 
mulationen sind nur ein Bild 
der Realitat. Man totet nieman- 
den, man setzt nur ein paar 
Zahlen auf Null. Eigentlichl Die 
Gefahr dabei ist, daB man Zah- 
len nur mehr als Zahlen be- 
trachtet. Das kann gegen die 
Zahlen der Wirklichkeit ab- 
stumpfen. Man muB sich im- 
mer bewuflt machen, daB es 
bei einer Simulation wirklich 
nur Zahlen sind, in der Wirk- 
lichkeit aber hinter den Zahlen 
Menschen stehen. Wer das 
begriffen hat, kann auch be- 
wuBt mit einer Kriegssimula- 
tion umgehen. 

Diese nehmen bei den 
Simulationen eine Sonderstel- 
lung ein, denn inzwischen gibt 
es Action-Spiele mit Simula- 
tions-Charakter und umge- 



kehrt, Hier ist es fur die morali- 
sche Bewertung entschei- 
dend, was der Hauptzweck der 
Simulation ist; Menschen mog- 
lichst realistisch zu ermorden 
oder ein Gerat moglichst reali- 

tatsnah zu beherrschen, 

Eines stehtfest: Reine Simu- 
lationen sind sterbenslangwei- 
lig und begeistern nur wenige 
wirklich. Simulationen, wie sie 
in der Wirtschaft oder der Wis- 
sense haft angewandt werden, 
sind dafur gute Beisptele. Der 
SpielspaB wird erst durch 
zusatztiche Elemente erzeugt. 
Simulationen ats Spiele leben 
auch von der Grafik und der 
Handlung, die, wie bei den 
meisten Spielen, seiten nur 
friedfertig ist. 

Simulationen erziehen zum 
bewuBten Umgang mit Aufga- 
ben, Wer als Staatsoberhaupt 
Tausende von Menschen um- 
bringt, weil er sich bereichern 
will, wird kaum das Ziel des 
Spiels erreichen und damit 
verlieren. Wer bei einer Simu- 
lation blind um sich schieBt, 
statt zu uberlegen, wird selbst 
abgeschossen. Die Lehre, die 
man aus seiner eigenen 
Dummheit zieht, kann sehr 
wertvoll sein. Es ist besser, 
man macht diese Erfahrung 
am Computer, wo man keinen 
Schaden anrichtet, als auf dem 
wirklichen SchiachtfekJ, das 
nie Realitat werden moga(gn) 



Chuck 





Fliegen Sie mit einem Testpiloten urn die Wette - 
echte Teufelskerle sind gefragt! 



Chuck Yeager, ehemaliger 
amerikanischer Testpi- 
lot, Astronaut und Air 
Force-General, 1st nicht nur der 
Namensgeber dieses Pro- 
gramms, er stand auch den 
Programmierern mit Rat und 
Tat zur Seita Das Ergebnis 
nennt sich ^Advanced Flight 
Trainee (verbesserter Fiug- 
trainer), kurz AFT. 

Der AFT simuliert haupt- 
sachlich Testfluga Da es lang- 
weilig ware, jedesmaf ein und 
dasselbe Flugzeug zu testen, 
sind im AFT gleich 14verschie- 
dene Maschinen integriert. Elf 
da von sind richtigen Flugzeu- 
gen nachempfunden, drei sind 
Fantasie-Flieger, die es nur im 
Computer gtbt. 

Ihre Aufgabe ist es T die Fiug* 
zeuge bis an die Grenze rhrer 



Belastbarkeit zu testen. Wie 
schnell sind die Krsten wirk- 
lich? Bis zu wefcher Hohe kann 
man mit ihnen steigen? Halt 
das Flugzeug die ungeheure 
Belastung einer eng gefloge- 
nen Kurve aus? Dieses Spiel 
mit dem Feuer hat naturlich oft 
unangenehme Folgen: Wenn 
beispielsweise bei dreifacher 
Schallgeschwindtgkeit der Mo- 
tor au5fallt.„ 

Bevor Sie sich in diesen har- 
ten Job sturzen, konnen Sie 
sich von Chuck im Fliegen 
unterrichten lassen. Ein spe- 
zieller Lern-Modus bringt 
Ihnen die Steuerung der Flug- 
zeuge vom Start uber die Luft- 
akrobatik bis zur Landung bei, 

Einige zusatzliche Pro- 
grammteiie sorgen ftir Ab- 
wechslung. So konnen Sie bei- 




Sind wtr doch mal ehflich: 
»Flight Simulator II « ist eine tolle 
Sache und macht auch erne 
Menge SpaB - doch es gibt mehr 
im Flugsport, als immer nur in 
der Gegend herumzufliegen. 
Und damit meine ich nicht, bose 
Feinde vom Himmel zu hoten. 
Kunst-, Test-, Formations- und 
nicht zuletzt Rennfluge sind 
ganz schon spannend und 
an st re ng end - aber auch verteu- 
feft schwer* Der AFT bietet noch 
dazu wahnsinnig viel Abwecbs- 



lung: 14 Ffugzeuge, 6 Renn- 
strecken, sowie ein 250 mal 250 
Kilometer groBes Fluggelande. 

Ich habe AFT aber nicht nur 
dank seiner sehr interessanten 
Spiel modi liebgewonnen; auch 
die technische Ausfuhrung ist 
vom AJlerfeinsten* Rasante 3D- 
Graflk schon auf dem doch recht 
!angsamen Schneider-PC (auf 
dem wir das Prog ram m getestet 
haben). Doch wehe, man fliegt 
mit einem 20000-Mark-AT mit 
80386-CPU (Kennerwissen, was 
ich meine). Ich habe es probiert 
und bei der ersten Kurve den 
Kopf eingezogen, Das ist dann 
kein Spiel mehr, sondern ein 
Erlebnis. 

Ich bin hochst gespannt auf 
die C 64- Version. Der Hersteller 
schwarmt jetzt schon davon, da8 
diese nochmaJs besser sei. (bs) 
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spiefsweise ein Ren nen gegen 
mehrere Computergegner flie- 
gen oder zusammen mit 
Chuck Yeager Formationsflug 
uben. Ihre Ergebnisse werden 
jeweils bewertet und auf 
Wunsch auch auf Disk gespei- 
chert. Dadurch istes moglich, 
daB Sie bei einem Rennen 
gegen sich selbst fliegen - der 
Computer spieit einfach Ihren 
letzten Flug ab. 

Die 3D-Grafik ist aus ver* 
schiedenen Blickwinkeln dar- 
steltbar Sie konnen beispiels- 
weise Ihr eigenes Flugzeug 



Man glaubt gar nicht, was ailes 
in einem PC mit Grafik-Karte 
steckt. Bistang waren diese Ki~ 
sten fur mich gerade gut genug, 
urn meine Artikel fur -Happy 
Computer* darnit zu schreiben, 
Doch dieser Flugsimulator 
b ewe ist, daS man noch eine 
Menge mehr machen kann, 
wenn man maJ was and ere s pro- 
grammiert als nur Textverarbe*- 
tungen und Datenbanken. 

Die Grafik ist auf dem Schnei- 
der-PC excellent und uber- 



von hinten betrachten. Em wit- 
ziges Detail des Formations- 
flugs: Sie sehen die Auspuff- 
gase von Chucks Flugzeug, 
die Ihnen sogar die Sicht ver- 
nebeln. 

Von AFT sind weitere Versio- 
nen geplant. So soil dieses 
Jahr auf jeden Fall eine 
C64-Umsetzung erscheinen, 
auf andere Computer hat man 
sich noch nicht festgelegt. 
Eine Fortsetzung ist auch 
schon angekundigt: "General 
Chuck Yeagers Air Combat 
Simulator*. (bs) 




raschend schnelt. Bei einem PC, 
dessen CPU nur mit 4,7 MHz 
getaktet wird, ist die Grafik alter- 
dings langsamer. Ein Lob ge- 
buhrt auch der Steuerung, die 
schon mit der Maus sehr prazise 
und einfach arbeitet, Man kann 
sich voll auf das Fliegen konzen- 
trieren, ohne lange nachdenken 
zu mussen, welche Taste man 
jetzt driicken mufl. Dadurch lernt 
man schnell die ersten Lektio 
nen, urn sich dann den an- 
spruchsvollen Aufgaben zu wid- 
men. Der Formationsflug zum 
Beispiel hat mich sehr gereizt. 

Fur eine Simulation bietet AFT 
vollig neue Ideen. Das Pro- 
gramm zeigt, wie man erne 
Simulation mit einem Spiel ver- 
bindet, ohne daB gJeich afles in 
einer wilden BaHerei ausartet. 
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Hairier Strike Mission 



GroBalarm im Ozean. Ein Senkrecht starter soil 
eine kieine Insel von Ublen Feinden befreien. 




ine schwierige Mission 
erwartet Sie, Comman- 
der. Unser Feind hat sich 
auf einer kleinen Insel in drei 
Meiten Entfernung eingenistet. 
Dort befindet sich ein Haupf- 
quartrer mit einem kleinen 
Flughafen, einer Panzer-Sta- 
tion und einem Benzin lager 
Sie sollen von einem Flug- 
zeugtrager mit einem Senk- 
rechtstarter abheben, alie 
diese Objekte verniehten und 
so die Insel fur uns raumen. 
Danach kehren Sie zum Flug- 
zeugtrager zuruck, 

Naturlich wird unser Feind 
dabei nicht tatenlos zusehen. 
Auf der Insel sind funf Kampf- 
Jets und zehn Panzer statio- 
niert. Es ist immer nur em Jet 
des Gegners in der Luft. Ver- 
nichten Sie diesen, startet kurz 



darauf der nachste mit einem 
besseren Piloten, Sie konnen 
es sich auch einfaoh machen 
und den Hughafen mit alien 
Flugzeugen zerstoren. Dann 
gibt es allerdings weniger 
Punkte. Ahnlich verhalt es sich 
mil den Panzem. Auch hler ist 
immer nur einer aktiv. Durch 
einen SchuB auf die Panzer- 
Station konnen Sie alle ubri- 
gen mit einem Schlag vernich- 
ten, doch auch das kostet 
Punkte. 

Ihr Flugzeug ist mit drei 
hitzeempflndMchen Raketen 
und einer 30mm-Kanone aus- 
gestattet. Die Kanone hat un- 
endlich viel Munition. Feind- 
liche Flugzeuge sind mit den 
Raketen sehr einfach zu tref- 
fen, allerdings gibt es dafur 
weniger Punkte als fiir Treffer 




r 




Eine recht ungewdhnliche 
Flugsimulation ist »Harrier Strike 
Mission* schon: Es gibt nur eine 
einzige Mission, die ein Konner 
innerhalb weniger Minuten be- 
endet (sehr viel I anger reicht 
auch der Sprit nicht). Auch das 
Fluggelande ist sehr klein: Es 
wiederholt sich schon nach 
wenigen Meiten beziehungs- 
weise Ftugminuten. 

Wer erst einmaf die Steuerung 
des Jets verstanden hat, wird 
we nig Probleme mit der Mission 



haben. Au6erdem gibt es eine 
hochstmogliche Punktzahl, die 
nicht ubertroffen werden kann, 
immerhin aber sehr sen wer zu 
errelchen ist. Der Haken an der 
Sache ist f daB man den Senk- 
rechtstarter wirklich nicht ein- 
fach in den Griff bekommt. Die 
Ste ue rung verlangt hoc h ste Kon- 
zentration, was anfangs leicht zu 
Frustration fiihrt, Andere Simula- 
tionen sind da freundlicher zum 
Spieler. 

Dm 3D-Vektor-Grafik ist nicht 
die allerschnellste, aber immer- 
hin schneil genug, urn den Spie- 
ler zu packen und die Simulation 
*echt« erscheinen zu lassen. 

Harrier Strike Mission ist eine 
brauchbare Simulation, die aber 
auf Dauer langweiiig wird. Etwas 
me h r A bwech si u n g h arte h ier gut 
getan. (bs) 
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Atari ST (Macintosh) 
Miles Computing 
zirka 80 Mark (Diskette) 



mit der Kanone. Panzer und 
Jets schieBen mit hitzeemp- 
findlichen Raketen auf Sie, 
Diesen entgehen Sie durch 
das Abwerfen von Hitzebonv 
ben. Von diesen Bomben ha- 
ben Sie nur 16 Stuck an Bord. 

Sie mussen sich beeilen, die 
Mission zu beenden, denn Ihr 
Sprit reicht nicht sehr lange, 
Und nichts ist tragi scher. ats 
alle Ziele vernichtet zu haben 
und dann auf dem Heimweg 
wegen Treibstoffmangels ab- 
zusturzen. 



Vor dem Start der Mission 
konnen Sie zahlreiche Optio- 
nen einstellen. Beisprelsweise 
durfen Sie den Feinden verbie- 
ten, auf Sre zu feuern. Dann 
gibt es aber auch keine Eintra- 
gung in der High-Score-Liste, 
die auf Diskette gespeichert 
wird. AuBerdem lassen sich 
Schwierigkeitsgrad und grafi- 
sche Details best im men. Je 
mehr Sie auf Details verzich- 
ten, desto schnetler wird das 
SpieL Die ST-Version benotigt 
einen Farbmonitor. (bs) 




Ich kann mich mit Harrier 
Strike Mission nicht so recht 
anfreunden. Allein die Maus- 
Steuerung hat mir hart zuge- 
setzt. Sie ist derari nervig, da8 
man den Vogel kaum in der Luft 
halten kann, AuBerdem wird jede 
Bewegung, die man einmaJ be- 
gonnen hat, unendlich tang bet- 
behalten. Das ware ja gar nicht 
schlimm und ist auch raalistisch. 
Aber urn die Bewegung zu stop- 
pen, muB man mit der Maus eine 
exakte Gegenbewegung durch- 



f uhren. Wie man auf diese Weise 
prazise steuern, geschweige 
denn einen Luftkampf uberste- 
hen soil, ist mir schleierhaft. 

Auch hat der Harrier wohi 
keine sonderliche Auswahl an 
Waffensy sterner, so daB man 
meistens ganz auf die Bord ka- 
none angewiesen Ist, Hat ein 
Harrier da nicht mehr zu bieten? 
Auch das richtige Senkrechtstar- 
ter-Feeling kam bei mir nicht auf. 
Egal. wie man auch die schwenk- 
baren Dusen verstellt, das Flug- 
zeug fitegf sich fast immer 
gleich. 

Wer eine richtige Simulation 
sucht, wind mit dem Harrier nicht 
optimal bedient. Und fur ein 
Ballerspiel ist das Spiel zu diffi- 
zil. Das Program m simuliert 
nach meiner Meinung eher eine 
Cessna mit Schluckaut {al) 
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Earth Orbit 
Stations 



Wem "Schaffe schaffe Hausle baue« zu langwei- 
lig ist, der kann den Grundstein fur seine Welt- 
raumstation legen. 



Wir schreiben das 
Jahr 1996. Das 
Bauen von Welt- 
raumstationen. die die Erde 
umkreisen, ist ein alltagliches 
Geschaft geworden, Sowohl 
Wirtschaft als auch Forschung 
profitieren von den Stationen 
im Orbit der Erde. In der kom- 
plexen Wirtschafts-Simulation 
mit dem treffenden Namen 
*Earth Orbit Stations* (kurz 
»EOS* genannt) werden Sie 
zum Bo6 einer Geseflschaft, 
die sich auf den Bau von Welt- 
raumstationen spezialisiert hat. 
Sie sind aber nicht alfeine: Bis 
zu drei weitere Spieler dtirfen 



gleichzeitig mitmachen, fur die 
auch Computergegner em- 
springen konnen. 

Es gibt 39 verschiedene 
Module, aus denen Sie eine 
Station zusammenbauen kon- 
nen, Von der Energiegewm- 
nung bis zum Space-Shuttle- 
Raumhafen existieren Module 
fur die verschiedensten 
Zwecke, Jedes Modul kann 
entweder fur kommerzielle 
(bring! mehr Geld) Oder wis- 
senschaftliche Zwecke (ver- 
bessert das technische Know- 
how) emgesetzt werden- 

Urn bestimmte Hochtech- 
nologie-Module zu erwerben, 




Nach unserer recht ruppigen 
Besprechung von Hanse im 2. 
Spiele-Sonderheft wurde ich des 
bfteren mit dem Argument »Das 
Programm verkauft sich gut; inr 
habt nur gemeckert, well ihr 
diese Art von Spiel nicht mogt* 
konfrontien. So ganz kann das 
aber nicht stimmen. Wahrend 
Hanse in tech nisc her und spiete- 
rischer Hinsicht wirklich armse- 
lig ist. zeigt EOS, was man aus 
diesem Genre heraushofen kann: 
Eine faszinierende Handlung 



und die zum Te\\ sehr umfang- 
reichen Missionen garantieren 
langanhaltende Motivation. 

Freilich ist das Spiel bei wes- 
tern nicht so etnfech zu beherr- 
schen wie Hanse. Dazu kommt, 
dad a lie Bildschirm-Texte in Eng- 
lisch sind. 

Dieses Programm ist sic her 
nichts fur Act ion -Fans, aber ein 
interessantes Wirtschaftsspiel, 
das die meisten anderen Pro- 
gramme dieses Genres in die 
linke Hosentasche steckt Wer 
diese Art von Spiel liebt, wird 
begeistert sein. Und selbst die 
*Redaktions-Skeptiker* (Greg or 
und ich) lieBen sich von EOS 
uberzeugen. Das Programm ist 
derart komplex und Gberzeu- 
gend konzipiert, daS es seinen 
Platz in der Rubrik "Simulation 
nen« verdient hat. (hi) 
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C64 (Apple II) 
Electronic Arts 
79 Mark (Diskette) 



mussen Sie sich aber erst ein 
gewisses Wissen angeeignet 
ha ben. Das erreicht man wie- 
derurn, indem man mit ande- 
ren Modulen erlolgreich For- 
schung betreibt, 

EOS bietet sieben unter- 
schiedlich komplexe Spiel- 
Szenarien mit bestimmten Auf- 
gaben. Bei der einfachsten Va- 
riance gewinnt derjenige, der 
innerhalb von zwei SpiekJah- 
ren das meiste technische Wis- 
sen gewinnt. Eine andere Auf- 
gabe lautet, mdglichst schnell 
ein Weltraum-Krankenhaus in 
der Mars-Umlaufbahn zu er- 
richten. Und bei der an- 
spruchsvo listen Mission ha- 



ben Sie zehn Jahre Ze it, um 
Lebensformen im Sonnensy- 
stern aufzuspuren, Dieschwie- 
rigeren Aufgaben sind auch 
recht zeitaufwendig. Wie 
schon f daB man wenigstens 
den Spielstand auf Diskette 
speichern kann. 

EOS ist ein Handels- und 
Taktik-Spiel, das entfernt mit 
Programmen wie »Hanse« und 
»Airlme« vergleichbar ist. EOS 
ist aber wesentlich komplexer, 
anspruchsvoller und bietet 
einen interessanten Hand- 
lungsrahmen t der auf den Pla- 
nen der amerikanischen Welt- 
raumbehorde NASA basiert. 

(hi) 




Vorsicht, hier haben wir ein 
Spiel, das suchtig machen Kann. 
Fur mich hat EOS das gewisse 
Etwas, das auch schon » Elite* 
auszeichnete- Hier gibt es zwar 
keine Actio n-Sequenz, dafur 
viele verschiedene Methoden t 
wie man ein Problem anpackt. 
Genau das richtige fur galakti- 
sche Glucksritter. Dabei sind 
Taktik, Gliick und viel Uberle- 
gung gefragl. Der Anfang ist 
daher sehr frustrierend, da man 
auch bei der einfachsten Mission 



schon sehr genau handeln muS, 
son st ist bereits nach den ersten 
ZQgen ai les verforen. A I lei n die 
vieien Details in der Anleitung 
konnen einen entmutigen. Wer 
die Zeit aufbringt, die man 
braucht, um das komplexe Pro- 
gramm zu verstehen, wird sicher 
nicht enttauscht sein. Jedes 
Spiel ist anders und bietet immer 
neue Variant en. Und es macht 
einfach SpaB, zu sehen. wie das 
eigene tmpenum hoch uber der 
Erde wachst. 

Es gibt zwei Punkte, die mir 
miBfallen. Der erste ist die Titel- 
musik. Wie Boris es beim Spie* 
len hchtig formulierte: Sie ist die 
reinste Folter, Das zweite ist die 
Steuerurig, Der quadratische 
Cursor, der sich wenig elegant 
uber den Bitdschirm bewegt. 
ston: ein wentg, (gn) 
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Revs Plus 

Zukunftige Fbrmel-3-PiIoten aufgepafit! Die neue 
Version eines Top-Hits vom letzten Jahr ist da. Wire) 
es Ihnen geljngen, 19 Konkuircnten durch atem- 
beraubende Uberholmandver auszustechen? 



Anfang 1986 kam ein 
neuartiges Autoren nen 
fur den Commodore 64 
auf den Markt. Es handefte 
sich nicht direkt urn ein Action- 
Spiel, sondern urn eine Simu- 
lation. Die Rede ist naturlich 
vom Klassiker *Revs«* 

Nur ein kleines Detail gab 
damals Anlafi zur Kritik: Der 
Rennwagen konnte nicht mit 
einem Digital-Joystick (zu die- 
ser Gruppe gehoren die mei- 
sten verkauften Joysticks) 
gesteuert werden. Ansonsten 
riB das Programm viele Spieler 
zu Begeisterungssturmen hin. 
Nach langer Wartezeit ist nun 
das Naehfolgeprogramm er- 
schienen. 
Die neue Version von Revs 



unterstutzt fast afle Eingabe- 
gerate. Neben dem normalen 
Digital-Joystick darf auch ein 
Drehregler oder ein analoger 
Joystick benutzt werden. 
Naturlich konnen geubte 
Rennfahrer auch auf die alte 
Steuerung, sprich Tastatur, zu- 
ruckgreifen. Da das Fahren auf 
Wunsch vom Computer unter- 
stutzt und somit einfacher 
wird, kann sich der Spieler auf 
die wesentlichen Bedienungs- 
elemente konzentrieren. Au- 
flerdem enthalt »Revs Plus* 
vier neue Kurse, die teilweise 
sehr hohe Anforderungen an 
den Spieler stellen. Unter den 
International Rennstrecken 
befindet sich auch der Nur- 
burgring. 





Heuiende Motoren T quiet* 
schende Re i fen, hektische Be- 
triebsamkeit in den Boxen und 
nicht zuletzt die vielen hundert- 
tausend Zuschauer machen ein 
Autoren nen zu einem Erlebnis. 
Wer hatte gedacht, da6 ein Pro- 
grammierer es fertig bringen 
wurde, auf dem C64 eine Shnli- 
che Atmosphere zu simulieren. 

Die neue Version von Revs hat 
mir sehr gut gefallen. Mit Hilfe 
der computerunterstutzten Steu- 
erung laBt sich der Wagen per 



Joystick wunderbar I en ken. Revs 
Plus durfle eines der wenigen 
Programme sein, das auch nach 
intensivem Spiel nicht langweilig 
wird, Dafiir sorgen schon die ver- 
schiedenen Kurse. Und naturlich 
die anderen 19 Fahrzeuge, die 
einem das Rennfahrerleben sehr 
schwer machen. Schade ist nur, 
dad auSer der Steuerung und 
den Kursen keine anderen Neue- 
rungen mit eingebaut wurden, 
Wer daher schon Revs besitzt, 
sol lie sich gut uberiegen, ob sich 
40 Mark fijr Revs Plus iohnen. 

Meine Hochachtung vor der 
programmiererischen Leistung. 
Die Symbiose von real ist ischer 
Simulation und aktionsreichem 
Spiel ist dem Autor perfekt gelun- 
gen. Drehen Sie doch mal ein 
paar Proberunden im Software- 
Fachhandel! (mg) 
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C64 
Firebird 

39 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 



In der hervorragenden 
deutschsprachigen Anleitung 
wird nicht nur die Bedienung 
des Program ms erkfart Man 
wird auch uber aflgemeine 
Dinge, was das Autofahren als 
Rennsport betrifft, inform iert. 
Die Aerodynamik und das Kur- 
venverhalten eines Autos wer- 
den zum Beispiel sehr genau 
erlautert. 

Wenn sich der Spieler dann 
nach einiger Zeit mit dem Pro- 
gramm und der Steuerung ver- 
traut gemacht hat, muB er sich 
erst noch in den Trainmgslau- 
fen fur das Rennen qualifizie- 
ren. Die Startposition ist von 



den Zeiten der Train ing si auf e 
abhangig. Wahrend des Ren- 
nens wird immer der eigene 
Platz im Feld der 20 Autos 
angezeigt. Das heiBt, daB auch 
die anderen 19 Fahrzeuge 
aktiv am Rennen teilnehmen. 
Wieviele Autos noch zu uber- 
hofen sind, legt also nicht der 
Zufallsgenerator fest f sondern 
der Spieler selbst. 

Revs Plus ist sehr reali- 
stisch, Wenn der Spieler man- 
gels fahrerischen Konnens 
uber die Bordsteinkante fahrt T 
macht das Auto je nach 
Geschwindigkeit einen kleinen, 
oder groBeren Hupfer. (mg) 




Das ein Jahr alte Programm 
Revs ist bis heute das einzige 
Computerspiel, das die Bezeich- 
nung »Renn-Simulation« ver 
dient. AWe anderen Programme, 
egal ob sie »Pitstop« oder »Out 
Run* hetBen, sind nurGeschick- 
lichkeltsspiele mit einem Hauch 
von Realismus. 

Ich bin nicht der beste Revs- 
Fahrer in der Redaktion (liegt 
das vielleicht dararv daB ich kei- 
nen FQhrerschein habe?), aber 
ich bin einer der innigsten Fans 



dieses Spiels. Deswegen habe 
ich mir von Revs Plus auch eini- 
ges erwartet. Ein wenig ent- 
tauscht war ich daher schon, als 
ich sah , daB Revs Plus nureinige 
zusatzliche Rennstrecken sowie 
eine Joystick-Steuerung bietet. 
Revs ist aber auch nicht sen lech - 
ter geworden und das bedeutet; 
vie! FahrspaS, aber auch viel Fru- 
stration (denn es 1st wirklich nicht 
einfach zu spieJen). Die 3D- 
Grafik istflott und gut, die Sound- 
effekte immer noch kummerlich. 

Im Gegenzug ist die Plus-Ver- 
sion etwas preiswerter. Wer Revs 
noch nicht hat, sollte zugreifen. 
Wer allerdings schon Besitzer 
der ersten Version ist, sollte 
genau abwagen. ob es sich 
lohnt, nochmals 40 Mark fur vier 
neue Strecken und die Joystick- 
Steuerung auszugeben. (bs) 




High Frontier 

Schneller als Ronnie: Mit Hitfe des Computers 
konnen Sie schon heute mit den feinen SDI- 
Waffen herumspielen. 




ies scheint einer der 
Tage zu sein, an de- 
nen anscheinend alles 
schief geht: Vor zehn Minuten 
hat die sowjetische St re it- 
mac ht zum atomaren Erst- 
schlag ausgeholt. 3407 Inter 
kontinentai-Raketen, jede mit 
sundhaft teuren Mehrfach- 
sprengkopfen bestuckt, na- 
hem sich mit rasender Ge- 
schwindigkeit dem amerikani- 
schen Festland, und der Wet* 
terbericht sagt radioaktiven 
Fallout voraus. Um diesen Erst* 
schiag abzufangen, haben Sie 
uber Jahre hinweg die Ent- 
wickl u ngsabteil ung der Strate- 
gic Defense Initative (SDI) ge- 
leitet. Jetzt wird sich zeigen, 
was Ihr System wert ist. Wenn 



Sie alle feindlichen Raketen 
vom Himmel holen, haben Sie 
Ihre Mission erfullt. 

»High Frontier* nimmt fur 
sich in Anspruch, eine SDI-Si- 
mulation zu sein. Ein eigentli- 
ches Spielziel ist nicht vorge- 
geben t jedoch stellt sich bald 
heraus, dad man so sehnell wie 
moglich einen russischen 
Erstschlag abwehren muB. Es 
stehen sechs verschiedene 
Satellitentypen zur Verfugung, 
die man aber erst bauen las- 
sen und in den Weltrau m 
schicken mu8. Hin und wieder 
ruft der President bei Ihnen an 
und erkundigt sich, wieviele 
Raketen Sie zum jetzigen Zeit- 
punktvom Himmel holen konn- 
ten. Je nach Beurteilung fallen 




Sorry, aber dam it kann ich 
mich in keinster Weise anfreun- 
den. Ich habe nrchts gegen ein 
politisch brisantes Oder sogar 
emseitiges Spiel. Aber bei der 
systematise hen Vernichtung von 
Menschen und einer atomaren 
Auf rust ung in Form ernes Com- 
pute rspi els stelten sich mir die 
Haare zu Berga 

Es ist aNes derartig einseitig 
dargestellt daB es mir graust; 
Grundsatzlich greifen nur die 
Russen art und die amerikani- 



schen Waffen werden nur zum 
Segen der Menschheit einge- 
setzL Ich glaube, daB dieses 
Spiel die eigentliche Problema- 
tic die h inter SDI steckt, ver- 
harmlost 

Technisch ist das Programm 
gar nicht mai so ubel gemacht T 
wenn auch die Action-Szeneteuf - 
lisch schwer und nur mit sehr viel 
Gluck zu meistem ist, Aber der 
Verlauf des Spiels (ist das nochein 
Spiel?) bleibt immer der gleiche: 
SDI bauen T Angriff abwarterr, 
Anghff abwehren und dan n Tote 
zah len . Das t st n i cht n u r makaber, 
sondern auch auf Dauer lang- 
weilig. Wenn man schon eine 
Simulation spiel! , sollte man 
eigentlich indasGeschehen ein- 
greifen und esauch beeinflussen 
kdnnen. Hier beeinfluSt man nur 
d i e Zah I d e r Sp re n g ko pie. ( a I } 
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C64 (Schneider CPC, Spectrum) 
Activision 

34 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 



die Geldmittel aus, die fur den 
weiteren Bau zur Verfugung 
gestetlt werden, Wenn man 
richtig haushaltet, kann man 
schon bald seinen ersten 
Laser ins All schieften. Nach 
Ihrer Beurteilung richtet sich 
auch die Wucht des amerikani- 
schen Gegenschlags. 

Wahrenddessen andert sich 
andauernd die geopolitische 
Lage; Sie mussen erkennen 
lernen, wann ein Angriff er- 
folgt Wenn es erst einmal zum 
nuklearen Desaster kommt, 
haben Sie nur 5 Minuten Zeit. 
um das System zu bewaffnen 
und die Raketen mittels Laser 



abzuschieBen. Dies geschteht 
in einer sehr schwierigen 
Action-Sequenz, in der Sie Ra- 
keten in Form von winzigen 
Lichtpunkten abschieBen mus- 
sen. Naturlich mussen Sie 
nicht alle angreifenden Rake- 
ten abballern. Sie bedienen 
nur einen Satellites fur die 
restfichen errechnet der Com- 
puter die Trefferquoten. Da- 
nach holen die Amerikaner 
zum Gegenschlag aus. Zum 
SchluB wird Bilanz uber die 
Zerstorung der Welt gezogen 
und das Spiel beginnt von 
Neuem (mit einer frischen 
Welt, versteht sich), (al) 




Es war ja nur eine Frage der 
Zeit t bis ein Soft wa re haus dieses 
brisante Thema zu ein em 
Computerprogramm verarbeiten 
wurde. DaB daraus ein derart bla- 
des Spiel wird, konnte niemand 
voraussehen. Der Name be- 
schreibt ©s schon sehr treffend. 
^Frontier* heiBt zu Deutsch 
Grenze. Und dieses SpieHstwirk- 
lich knapp an der Grenze des 
Zumutbaren. 

Ganz abgesehen vom morati- 
schen Standpunkt enttauscht 



High Frontier auch als Strategie- 
Spiel bitter. Der Spielverlauf 
gleichtsich bei jedem neuen Ver- 
such, die west I ich e Welt zu vertei- 
digen, wie ein Ei dem anderen. 
Da zudem sowohl G raftk als auch 
Sound be sten falls durchschnitt- 
lich sind, hatte ich schon nach 
kurzer Zeit genug von diesem 
Spiel. Die MeineAction-Sequenz 
ist technisch hdchst primitiv und 
fast un moglich zu spielen. 

tch verurteile ein Programm 
nicht gteich t nur weil auf ein paar 
Sprites geschossen wird. Aber 
High Frontier ist in manchen 
Punkten schlicht und einfach 
geschmacklos. Nachdem die 
Erde mit threr Hilfe vemichtet 
wurde r erscheint auf dem Bild- 
schirm der Kommentar: »Bitte 
Feuerknopf drucken, um die Welt 
neu zu errichten*. (mg) 
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Sub Baffle 
Simulator 

In einer Simulation mit vielen spielerischen 
Finessen werden Sie zum U-Boot-Kapitan. 
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MS-DOS (C64, Atari ST, Apple II, Macintosh) 
Epyx 

59 bis 79 Mark (Diskette) 




ie U-Boot-Simulation 
»Sub Battle Simulator* 
bietet eine Vielzahl von 
Szenarios, die alle wahrend 
des Zweiten Weltkriegs spie- 
len So geht man als Kapitan 
eines amerikanischen U-Boots 
im Pazifischen Ozean auf 
Tauchfahrt und mu8 sich 
gegen japanische Gegner 
behaupten Man kann sich 
aber auch pikanterweise an 
Bord eines deutschen U-Boots 
versuchen und gegen die 
Eng lander in den Krieg Ziehen. 

Man hat den Eindruck, da6 
sich die Program mierer das 
indizierte *Silent Service« sehr 
genau angesehen haben, 



denn sowohl grafisch als auch 
spielerisch gibt es verbluf- 
fende Ahnlichkeiten. Sub 
Battle Simulator hat aber noch 
einiges mehrzu bieten. Neben 
den bekannten Perspektiven 
fur den Biick aufs Meer (vom 
Turm aus, durchs Periskop 
Oder Fernglas; dazu kommt 
eine Karte, die gezoomt wer- 
den kann) gibt es eine Uber- 
sichtsgrafik, bet der man das 
eigene U-Boot von der Seite 
sieht. Dieser Blick auf das 
eigene Boot verdeutlicht die 
mitunter etwas abstrakt er- 
scheinenden Angaben uber 
die momentan erreichte Tiefe. 
Von der High-Score-Liste 




Nach dem Erfolg von Silent 
Service (das im Gegensatz zu 
Sub Battle Simulator mittlerweile 
mdiziert wurde) muBten ja ein 
paar Nachzieher kommen. Und 
wahrend das ebenfatls in dies em 
Sonderhefl getestete »Up Peris- 
cope* tn recht trftben Gewassern 
vor sich hin blubbed, hat Sub 
Battle Simulator mehr Klasse. 
Die Programmierer haben wirk- 
lich an x Funktionen gedacht. 
Am schonsten finde ich den 
*Drauf-schau-Modus« f in dem 



man sein ei genes U - Boot von der 
Seite beobachten kann. 

Die Weltkriegs-Missionen sind 
I eider hart an der Grenze des 
guten Gesch macks, Ich bekom- 
me schon ein etwas mulmiges 
Gefuhl, wenn man bei diesem 
Programm an Bord eines Nazi-U- 
Boots gegen England in den 
Krieg zteht. 

Die ST-Umsetzung gefallt mir 
technisch nicht so gut wie das 
MS-DOS-Originai. Beide Versio- 
nen sind grafisch fast identisch t 
doch gerade auf dem ST hatte 
man wesentlich schonere und 
flottere Grafik hinbekommen 
konnen. Liebhaber von Simula- 
tionen werden solche Schlafmut- 
zigkeiten aber sicher verzeihen, 
denn sie konnen stch an einem 
ansprechenden, komplexen Pro- 
gramm erfneuen. (hi) 



iiber das Abspeichem eines 
SpielstandesbiS2um Logbuch 
kann man uber Spielkomfort 
nicht klagen. Wahrend des 
Spielablaufs kann man auch 
die Ablaufgeschwindigkeit be- 
schleunigen, damit langwie- 
rige Mandver nicht dazu fuh- 
ren t da8 der SpielspaB abf laut 
Normalerweise lauft die Simu- 
lation in Echtzeit ab, aber man 
darf den Ablauf bis zu einem 
Faktor beschleu nigen, bei dem 
eine Sekunde Spiel vier Stun- 
den Echtzeit entspricht. 

Bei den verschiedenen Mis- 
sionen kann man zwischen 
vier Realitatsstufen wahlen - je 
realistischer, desto schwieri- 





ger Gestandene Seebaren wa- 
gen sich an die schwterigste 
Aufgabe: Sie mussen den ge- 
samten Krieg heil uberstehen. 
Nach Beendigung einer Mis- 
sion erfoigt eine Bewertung in 
»Gunship-Manier«: Das Pro- 
gramm wird quasi zum Admi- 
ral, kommentiert Ihre Leistung 
mehr Oder weniger freundlich 
und gibt entsprechende Be- 
lehia Wer betspielsweise im 
Hetmathafen gleich SOS 
funkt, wird degradiert 

Das linke Bild zeigt die MS- 
DOS- Version und das rechte 
die ST-Umsetzung, die nur mit 
einem Farbmonitor lauft. 

(hi) 



Wer meint, daB er mit Sub 
Battle Simulator schnell ein paar 
Schiffchen versenken kSnnte t 
wird srch hier gehorig umsehen, 
denn das Programm ist recht 
anspruchsvolL Bei der ST- Ver- 
sion sind viele Funktionen mit 
der Maus ausfuhrbar, aber ich 
rate jedem, sich auf die Tastatur 
einzustetien, denn mit ihr kann 
man viele diffizile Dinge ange- 
hen. 

Ein dickes Problem ist die 
trage Steuerung. Ein Beispiel: 



Da ist man in einer extrakriti- 
schen Situation. Vor dem U-Boot 
ein Zerstorer auf Rammkurs, hin- 
ter ihm klatschen Wasserbom- 
ben ins Wasser * und das ver- 
dammte Boot wil! und will nicht 
abtauchen! Das ist zwar nicht die 
Regel, aber mir schon otters pas- 
siert Warum die Steuerung so 
schleppend reagiert P ist mir ein 
Ratsel Das geht auf dem ST 
sicherlich schneller. Das gteiche 
gilt ubrigens fur die Grafik, die 
mien nicht in Jubelschreie aus- 
brechen He 15. 

Schade, die groBe Tauch- 
freude kam bei mir nicht auf. Ich 
kann michsonst schnell fur Simu- 
lationen begeistern, aber da 
fliege »ch doch lieber eine Runde 
als Hubschrauber- Oder Testpiiot, 
Trotzdem kann ich Sub Battle fur 
U-Boot-Fans empfehlen. (ai) 





Up Periscop 



St i lie Wasser sind tief : Mit einem U-Boot geht es 
auf groBe Fahrt in die rauhe See. 





as Meer ist ruhig, als 
die USSTang im Okto- 
ber 1944 auf geheimer 
Mission den Pazifik durch- 
streift. Die Statusanzeige und 
ein Informationsschirm zei- 
gen, daB das U-Boot voll ein- 
satzfahig ist. Nervos wechselt 
der Kapitan zwischen dem 
Radar, dem Periskop und der 
gro8en Ubersichtskarte hin 
und her Wahrend das Boot mit 
zwei Drittel Schub vorausfahrt, 
sucht man nach einem japani- 
schen Konvoy, der sich nach 
Meldung des Geheimdienstes 
hier irgendwo aufhalten muS. 

Plotzlich meldet das Sonar 
durch ein leises »Plink!« ein 
Objekt in der Nahe. Kurz dar- 
auf hat der Kapitan den Konvoy 
auch schon entdeckt Er 



bewegt sich langsam in einem 
20-Grad-Winkel von ihm fort. 
Die Jagd beginnt. 

Die USS Tang geht auf 
Hochstgeschwindigkeit und 
beginnt, einen weitgestreckten 
Bogen zu fahren. Die Sicht ist 
klar, und man muB aufpassen, 
da6 man nicht entdeckt wird, 
Genau am Scheitelpunkt der 
Kurve erfolgt der Befehi zum 
Tauchen. In konstant 20 Meter 
Tiefe pirscht sich die USSTang 
an den Konvoy heran. Durch 
das Periskop sieht man deut- 
lich in den verschiedenen Ver- 
groBerungen den Zerstorer, 
der ais Begieitschutz mitfahrt 
Man hat nur noch wenig Zeit, 
denn der Tag neigt sich dem 
Ende zu. 

Als die USS Tang in Schufr- 




Eine regelrechte Welle (im 
wahrsten Sinne des Wortes) an 
U-Boot-Simulationen ist in den 
letzten Monaten erschienen 
Wer was auf sich halt, prograrn- 
miert ein Spiel Oder eine Simula- 
tion, die im nassen Element 
spielt. 

Ein Neuling im Reigen der 
bekannten Namen ist Action 
Soft, eine amerikanische Firma, 
die sehr eng mit Sublogic 
zusammenarbeitet. Das merkt 
man dem Programm auch an. 



Die Tastat urbelegung ist fast vol- 
lig mit der des "Flight Simulator 
II* id&ntisch. 

Up Periscope erinnert in vielen 
Punkten stark an -Silent Ser- 
vice« r zum Beispiel bet den Mis- 
sioned die teilweise fast iden- 
tisch sind. Silent Service ist aber 
wesentlich leichter zu spielen. 

Fur meinen Geschmack ist Up 
Periscope die genau ere Simula- 
tion, was auch seine Nachteile 
hat Up Periscope ist wesentlich 
kompftzierter zu bedienen. Wer 
nur ein einfaches SchieSspiel- 
chen sucht, sollte daher lieber 
die Finger von diesem Pro- 
gramm lessen, denn die ersten 
Missionen sind sehr schwer, bis 
man das U-Boot wirklich be- 
herrscht. Wer aber Simuiationen 
mag, wird vie! Freude an Up 
Periscope haben. (gn) 
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C64 (Apple II) 
Action Soft 

zirka 90 Mark (Diskette) 



weite kommt, istsie noch unbe- 
merkt. Der Zielcomputer wird 
aktiviert und das erste Schiff 
wird angepeilt Der Zerstorer 
fahrt ganz auBen und gibt ein 
deutliches Ziel ab. Der Kapitan 
drosselt die Geschwindigkeit 
auf ein Drittel und feuert die 
ersten zwei Torpedos bei 900 
Ful3 Abstand. Deutlich Ziehen 
die Torpedos ihre Spur durch 
das Wasser. Der Zerstorer 
bemerkt die herannahende 
Gefahr zu spat, und die Torpe- 
dos finden ihr Ziel. 

Der Konvoy beginnt ausein- 
anderzugehen, auf der Flucht 
vor dem U-Boot. Vier weitere 



Tanker und Transportschiffe 
fallen den Torpedos zum Qpfer. 
Dann taucht die USS Tang auf 
und versenkt mit ihrer Bordka- 
none auch das tetzte Schiff des 
Konvoys. 

So Oder so ahnlich lauft ein 
typisches historisches Szena- 
rio bei der U-Boot-Simulation 
»Up Periscope^ ab, Es gibt funf 
verschiedene Aufgaben, die 
vom Anffinger-Trainmg bis zur 
freien Patrouille im Zweiten 
Weltkrieg reichen. Je nach- 
dem wie vieie Schiffe man auf 
weichem Level versenkt hat, 
bekommt man Punkte und wird 
befordert (gn) 




ich will ja niemanden vorwer- 
fen, da6 er woanders ordentlich 
geklaut hat, aber die Ahnlichkeit 
zwischen Silent Service und Up 
Periscope ist fast beangstigend 
Sie geht soweit, daB ganze 
Menus fast komplett ubernom- 
men worden sind. Die Program- 
mierer haben sich wohl Silent 
Service angeschaut, hier und da 
einen Wenupunkt dazugetan, 
und fertig ist die »neue« Simula- 
tion. Die ist objektiv gesehen 
recht interessant und komplex, 



aber halt nur ein AufguB eines 
anderen Programms. Am besten 
finde ich noch die BUdschirmauf- 
teilung, bei der man zwei Teilbild- 
schirmegieichzeitigsehen kann. 
Sie diirfen beispielsweise den 
Blick aus dem Periskop mit erner 
An sicht der Seekarte kombinie- 
ren. 

Die Graf ik, die auf der 
Packung in hdchsten Tonen ge- 
priesen wird, konnte mich nicht 
so recht begeistern. Die Schiffe 
sind zwar schdner dargestellt als 
bei anderen U-Boot-Sfmulatio- 
nen r aber lei der furchtbar lang- 
sam. Schlichter und schneller 
wurde sie mfr wesentlich besser 
gefallen. Sorry, Matrosen, aber 
der ebenfalls in dieser Ausgabe 
getastete »Sub Battles-Simulator 
gefdllt mtr einfach besser, weil er 
spielerisch mehr bietet. (hi) 
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Hlig-Spiele... klingt das 
Em nicht irgendwie anru- 
|p chig, nach zweiter Wahl t 
Schund unci Schluderei? Um 
solchen MiBverstandnissen 
vorzubeugen. wollen wir die- 
sen Begriff zu Beginn dieser 
Rubrik erklaren. 

Das Wort »billig« bezieht sich 
in diesem Zusammenhang 
nicht auf den Inhalt, sondem 
ausschlieBlich auf den Preis 
dines Programmes. Die Preis- 
grenze haben wir bei den 8-Bit- 
Computern bei 20 Mark und 
bei 16-Bit-Systemen bei zirka 
30 Mark festgelegt. Da das 
Preisniveau der Software bei 
den neueren Computern (Atari 
ST t Amiga) allgernein noch 
etwas hoher liegt, kosten auch 
die BHIig-Spieie geringfugig 
mehr. Man darf in diesem 
Zusammenhang nicht verges- 
sen, da8 eine 3V2-Zoll-Diskette 
teurer 1st als eine Kassette Oder 
eine 5 1 /4-Zoll-Diskette. 

Leider sind die meisten 
preiswerten Programme nur 
auf Kassette zu haben, da 
deren Hauptabsatzmarkt immer 
noch GroBbritannien ist, und 
dort die Heimcomputerbesit- 
zer groBtenteils nicht mit Dis- 
kettenlaufwerk arbeiten. Das 
bezieht sich naturlich nicht auf 
die 16- Bit-Computer, da diese 
von Haus aus uber Disketten- 
laufwerke verfugen. 



Billig- 

Sp&testens seitdem in der 
englischen Verkaufshitparade 
Billig-Spiele mitunter mehr als 
die Halfte der Platze belegen, 
wird man sich bewuBt, weiche 
Marktstellung die einst etwas 
belachelten Produzenten die- 
ser Spiele einnehmen. Master- 
tronic schaffte es mit Billig- 
Spiele n, zum Spiele-Software- 
haus mit dem groBten Marktan- 
teil in England zu werden, 

Angefangen hat alles mit 
einem cleveren Geschafts- 
mann P der vor ein paar Jahren 
die Fir ma Mastertronic grun- 
dete. Sein Ziel war, mit bilfigen, 
aber guten Spielen, sehr hohe 
Verkaufszahlen zu erreichen, 
Wie wir inzwischen wissen, ist 
sein Konzept voil aufge- 
gangen. Das Computer-Pro- 
gramm als Mitnahmeartikel in 
Supermarkten und Einkaufs- 
zentren (ahnlich Schallplatten 
und Musikkassetten) ist langst 
die Regel. Jetzt fragt man sich 
naturlich, worin der Unter- 
schied zwischen einem Votl- 
preisspiel fur 40 bis 80 Mark 
und einem 10-Mark-Spiel 
liegt? 

Ein Kriterium ist sicherlich 
generelf der Entwicklungsauf- 
wand fur ein Programm. Im 
Laufe der Zeit haben sich zwei 
verschiedene Arten von Billig- 
Spielen herauskristallisiert 
Zum einen werden altere, er- 



folgreiche Programme wieder 
als Billig-Spiele angeboten. So 
sind zum Beispiel von Firebird 
viele der fru hen Activision-Titel 
(^Decathlon*, »Zenji«, *Beam- 
rider* etc.) wieder veroffent- 
licht worden. Wer damals man- 
che Software-Perle verpaBt 
hat, kann sie heute zu einem 
Spottpreis erwerben. In die- 
sem Fall ist der medrige Preis 
verstandlich, da altere Pro- 
dukte (nicht nur bei Computer- 
sptelen) immer billiger sind ais 
brandneue TiteL Zum anderen 
gibt es noch die wirklich neuen 
Programme, die sich wie- 
derum in zwei Gruppen unter- 
teilen lassen. Auf der einen 
Seite werden viele dieser 
Spiele mit erheblich weniger 
Aufwand als die Vbllpreissoft- 
ware geschrieben. Die Ent- 
wicklungszeit ist dem nach kur- 
zen DaS darunter teilweise die 
Qualitat eines Produktes lei- 
det, wird in tout genommen 
zugunsten des niedrigen Pres- 
ses. Manche der Billig-Spiele 
kflnnen aber mit der teureren 
Software durchaus konkurrie- 
ren und sind auch entspre- 
chend kostsnaufwendig in der 
HersteNung. In diesem Fall 
rnussen die Entwicklungsko- 
sten durch sehr hohe Verkaufs- 
zahlen gedeckt werden. 

Der zweite wesentliche 
Unterschied zwischen Billig- 



und Volfpreisspiel besteht in 
der Vermarktung des Produk- 
tes. Erstens wird fast nie ein 
Name fiir ein Programm ge- 
kauft {Spielautomaten-Umset- 
zung, Bezug zu Film, Fernseh- 
serie Oder bekannten Person- 
lichkeiten). Zweitens wird sel- 
ten viel Werbung dafur getrie- 
ben t und drittens ist die Ver- 
packung meistensschlicht und 
einfach, ohne groBartige Beila- 
gen. Diese Abstriche rnussen 
gemacht werden, da sonst 
allein die Produktionskosten 
den Verkaufspreis ubertreffen 
wiirden. 

Trotz aller SparmaBnahmen 
sind Billig-Spiele nur rentabel, 
wenn hohe Stuckzahlen abge- 
setzt werden. Das geht nur, 
wenn man diese Programme 
ahnlich wie Schallplatten oder 
Musikkassetten anbietet. Man 
nimmt sich einfach mal ein 
Spiel aus dem Supermarkt mit, 
ohne vorher groB daruber 
nachzudenken, ob man sich 
uberhaupt ein neues Pro- 
gramm kaufen wollte. Bei 
einem so gunstigen Preis ist 
selbst bei einem schlechten 
Griff nicht viel verloren, Erfreu- 
lich ist, daB die Qualitat standig 
steigt. Da immer mehr Firmen 
sich um die Marktanteile in die- 
sem Bereich streiten, ist der 
Verbraucher der lachende 
Dritte. (mg) 




Amaurote 



Die KHIerinsekten sind los! Packen Sie Ihre Bom- 
ben und machen Sie den Mutanten den Garaus. 



Sie sind Offizier in der 
koniglichen Armee von 
*Amaurote«. Gerade ha- 
ben Sie von fhrern Vorgesetz- 
ten den Auftrag bekommen, 
die Stadt von Eindringlingen 
zu befreien. Das ist ja an sich 
eine ehrenvoHe Aufgabe, aber 
die Eindringlinge sind ausge- 
rechnet Kiflerinsekten. Und 
das sind bei Gott keine possier- 
lichen Tierchen, die man mit 
etwas Muckenspray vertreiben 
konnte. Da Sie aber dereinzige 
erreichbare Off izier sind, bleibt 
naturlich die ganze Arbeit an 
ihnen hangen. Afso besteigen 
Sie Ihren Panzerwagen Archa- 
nus 4 und machen sich in 
einen der 25 evakuierten 
Sfadtbezirkeauf, urn die Insek- 
tenbrut zur Strecke zu bringen. 



Es gibt drei verschiedene 
Arten von Biestern, die sich in 
der Stadt eingenistet haben: 
Die Scouts, die Drohnen und 
die Konigin. Die Scouts sind 
Wachposten, die Sie so schneM 
wie moglich ausschalten soli- 
ten, wenn Ihnen Ihr Leben lieb 
ist. Sie benachrichtigen sofort 
die Konigin, und das kann zu 
heftigen Attacken fuhren. Die 
Drohnen, die uberall herum- 
schwirren, sind die typischen 
Kampfer: furchtlos, hart- 
nackig, aber etwas be- 
schrankt. Sie sammeln Nah- 
rung fur die Konigin, die immer 
an einem Ort verweilt und die 
haBlichen Tierchen produziert. 
Die Aufgabe des Spieiers ist 
es, alle Insekten in dem Zielge- 
biet auszuloschen, ohne die 




Amaurote ist eine zwiespalttge 
Angetegenheit und ist von Com- 
puter zu Computer sehr unter- 
scruedNcrL Die Schneider CPG- 
Version zeigt sich auf jeden Fall 
tiberdurchschnrttiich. Die Musik 
ist flott und em paar schrage 
Soundeffekte bekommt man 
auch noch zu htiren. Auch die 
Grafik liegt iiber dem Durch- 
schrott vieler Schneider-SpieJe. 
Aber das Prog ram m und die 
Story an sich sind nicht unbe- 
dingt das N on pi us ultra: Die 



gut en alten Aliens sind inzwi- 
schen pension iert, jetzt miissen 
hall die Sfubentliegen dran glau* 
ben, Und wieder ist ein neuer 
Heidentypus geboren: der kos- 
m i sc he Kam me rj age r. ^ Aber 
trote krampfhaft aufgeblahter 
Geschiehte spielt sich Amaurote 
nicht ubel, wenn es auch durch 
die dreidimensionale Darstet- 
lung nicht ganz einfach ist, 

Insgesamt schtSgt die CPC- 
Version die C644imsetzung urn 
La n gen, Fast konnte man mei- 
nen, zwei verschiedene Spiete 
vor sich zu haben. Was beim 
CPC perspektlvisch ausgetuftelt 
wurde, ist beim Commodore 
zweidimensionaS und schreck- 
Hch emfallslos, Aber privet lasse 
ich meine Fliegen lieber von 
Amanda, unserer Redaktions- 
spinne, jagen. (al) 
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Schneider CPC (C64, Atari XUXE,Spectrum) 

Mastertronic 

15 Mark (Kassette) 



Stadt zu beschadigen, 

Zum Angriff verfugen Sie 
uber zwei verschiedene Bom- 
bentypen: Die normalen 
Springbomben und die Supa- 
bomben, die Sie erst fur teures 
Geld kaufen mussen Dafur 
vernichten sie auch die Koni- 
gin und Zauna Die Supabom- 
ben mussen erst bestelft und 
abgeholt werden. Wahrend 
des Kampfes stehen Sie in 
st&ndigem Funkkontakt rnitder 
Basis, die Ihnen gegen Geld 
fast alles liefert. 

Urn nicht vollig orientie- 
rungslos im Zielgeblet herum- 
zufahren, haben Sie einen 



Scanner, der auf drei Dinge 
reagiert: auf Drohnen und 
Scouts, auf die Konigin und auf 
Supabomben. Der Scanner 
stel!t sich sofort auf das nach- 
ste Ziel ein, Sie mussen nur 
noch den Pfeilen nachfahren, 
gut zielen und treffen. Jeder 
Stadtteif besteht aus verschie- 
denen Raumen, die bei der 
CPC- Version (linkes Bild, 
rechts C64) dreidimensionai 
gezeigt werden. Auch die Geg- 
ner sind perspektivisch und 
animiert dargestellt. Wechselt 
man von einern Raum in den 
anderen, wird in diesen Raum 
ubergeblendet. (al) 





Der erste Eindruck bei diesem 
Spiel lautet unwillkurlich: Hier 
bekommt man viel Grafik furs 
Gefdf Die dreidimensionale Gra- 
fik erinnert an diverse Action- 
Adventures, derer wir in den letz- 
ten Jahren ziemlich uberdrussig 
geworden sind. Aber keine 
Angst: Amaurote 1st ein reines 
Action-Spiel mit einem klitzektei- 
nen Hauch von Strategie, Auf 
dem Schneider ergibt sich dank 
der hohen Aufiosung und der 
geschickten Farbwahl erne tolle 



Grafik, die eher an einen Atari ST 
Oder Amtga erinnert. Ein dickes 
Lob an den Grafiker, der wirklich 
ganze Arbeit geleistet hat. 

Wer eine Zeit lang spielt, wird 
ein ungewohnNches Paradoxon 
erleben. Je dummer ein Gegner 
ist, desto schwerer ist es, ihn zu 
besiegen. Denn die *dummen« 
Insekten schwirren wirr durch 
die Gegend und sind mit der 
hOpfenden Bombe kaum zu tref- 
fen, Die intelfrgenten hingegen 
kommen dlrekt auf den Spieler 
zu und sind somit einfaches 
Kanonenf utter Da es zwischen 
den einzelnen Welten nicht allzu- 
viel Variation en gibt, ist Amau- 
rote auf Dauer nicht atfzu f es- 
se! nd t bietet fur 15 Mark aber 
uberdurchschnittlich viel Spiel- 
spa6. Auch der Sound ist nicht zu 
verachten, (bs) 
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Es mufi nicht immer Hi Res sein: Auch aus Linien 
und Punkten kann man ein gutes Spiel machen. 




in ungeschriebenes Ge- 
setz der Software-Bran- 
che iautet T dafi die ein- 
fachsten Ideen oft die besten 
sind. Wenn man zuruckblickt, 
sieht man, daB Klassiker wie 
»Pong« s »Shamus« Oder 
»Breakout« heute wieder in tau- 
send Varianten mit besserer 
Grafik und ausgefuchsterem 
Sound den Spieler unterhal- 
ten. Die bessere Aufmachung 
macht die Spiele an sich aber 
noch nicht besser. 

*Zolyx* ist auch so din Fall, 
bei dem ein altes Spiel prinzip 
aufgegriffen wurda Eigentiich 
muB man nur Linien Ziehen 
und so ein© FlSche umrahmen , 
die daraufhin farbig gefullt 
wird. Damit die Aufgabe auch 



nicht zu einfach ist, schwirren 
viefe kleine weifie Kugeln 
durch dieGegend, die man auf 
keinen Fall beruhren darf. 
Auch darf ein Spieler auf einer 
angefangenen Linie nicht 
ruckwarts fahren. Besonders 
bei einem Auswelchmanover 
passiert es oft, daB man sich in 
der Hitze des Gef edits seibst 
zerstdrt. 

Es gibt aber eine entschei- 
dende Hllfe: Durch Druck auf 
den Feuerknopf kehren die 
Kugel ihre Richtung urn, wo- 
durch man manchmal einer 
Kollision aus dem Weg geht, 
Man hat diese Funktion aber 
nicht unbeschrankt oft zur Ver- 
fugung. 

Mit den Linien kann man 
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C64 

Firebird 

10 Mark (Kassette) 



auch Kugeln emsperren. Wenn 
sich namlich eine Kugel in 
einem abgesperrten Bereich 
befindet, wird dreser nicht 
gefullt, sondern nur abge- 
sperrt. Das kommt zustande, 
weil sich einige Kugeln nur auf 
den gefullten Flachen bewe- 
gen und andere nur auf den 
freien. So gibt es keine Zonen, 
an denen man sich in Ru he sei- 
nen nachsten Schritt Liberie- 
gen kann. Man muB immer auf 
der Hut sein und alle Kugeln 
moglichst gleichzeitig im Auge 
behalten. 

Ziet des Spiels ist es r minde- 
stens 75 Prozent der Gesamt- 
flache auszufullen, Danach 



gelangt man in den nachsten 
LeveL Fur jedes Prozent an 
Flache, die man uber 75 Pro- 
zent hinaus ausgefullt hat, 
bekommt man noch einen 
Punkte-Bonus. Durch ein ge- 
wagtes Manover am SchluB 
kann man also noch viele 
Punkte gewinnen, Als Beloh- 
nung winkt ein besonders 
guter Platz in der High-Score- 
Liste. 

In alien Level n kommt je- 
weils eine neue Kugel hinzu, 
was die Aufgabe immer schwe- 
rer macht. Auflerdem erhalt 
man auch noch ein weiteres zu 
seinen ursprung lichen drei 
Leben hinzu. (gn) 




Hat man Sie fruher schon ma I 
gefragL was Sie an einem Spiel 
wie Pong so gut finden? Was soil 
man auf so eine Frage antwor- 
ten? Die zwei Striche und der 
Ball sind sicher nicht das Spekta- 
kularste seit der E Hindu ng der 
Bildrohre, aber ich habe es ge- 
mocht und konnte eigentiich 
nicht so recht begrunden wa- 
rum. Bei Zolyx geht es mir ge- 
nausa Ich kenne die Symptom© 
noch gut von Pong: Das Spiel 
macht einfach so viel Spafi r daB 



ich mich davor setzen und alles 
urn mich herum vergessen kann, 
Ich habe Nachmittage und 
Nachte vor einem Spiel geses- 
sen, das einen denkbar sen lech- 
ten Sound und eine super-spar- 
same Graflk besitzt. 

Es ist sehr schwer zu erktaren r 
was mich an Zolyx so fesselt. ich 
kann eigentiich nur zwei Grunde 
nennen. Zolyx 1st sehr an- 
spruchsvoH, da man die ganze 
Zeit sehr konzentriert spielen 
muB. Das Spiel geht stets in 
rasantem Tempo waiter. AuBer- 
dem ist kein Spiel wie das 
andere. Kaum hat man einen 
neuen High-Score aufgesteilt, 
schafft man danach vieJIeicht 
nicht einmal den ersten Level. 
Man kann zwar Erfahrung sam- 
meln, aber vollig beherrschen 
wird man Zolyx wohl nie. (gn) 



6% 





Zolyx kam, ich sah's und 
spieite. Selten hat ein Spiel mich 
uber Tage derartig lahmgeiegt 
Das ist fast schon mit dem 
»Shanghai-Effekt* 2u verglei- 
chen, Nur mit schlimmsten Dro- 
hungen konnte man mich an den 
Schreibtisch zuruckbringen. Zu 
Hause ging das Zolyx-Fceber 
weiter. Wieder waren Nachte urn 
die Ohren geschlagen .. 

Warum bei dieser ganzen 
Sen warm erei damr keine 
Hdchstnote? Das ist relativ 



schnell zu beantworten: Erstens 
ist Zolyx ein AufguS des aJten 
Spietautomaten »Qix*. Die Spiel- 
i dee ist also nichts Neues. Zwei- 
tens ist die Grafik so mickrig, dafi 
man sich eine gute Lupezulegen 
soElte, wenn man nicht erblinden 
will. Und zu guter Letzt: Wenn ich 
mir vorstefle, was man daraus 
alles hatte machen konnen, 
werde ich depressiv. Ich ver- 
misse einen Zwei-Spieler-Mo- 
dus f anstAndige Sprites, mehr 
Farben auf dem Bifdschrrm und 
unterschiedtiche Geschwindig- 
keiten des Pinsels, All diese 
Chance n hat man bei Zolyx ver- 
tan: Es ist eintonig blau, hat 
mickrige Sprites (4 mal 4 Pixel 
sollen einen Ball darstellen) und 
keine ilei Extras, Und trotzdem ist 
und bleibt Zolyx eines meiner 
Lieblingsspiele (al) 




Grand 
Simulator 



Motoren heulen und Joysticks knirschen: Es 1st 
mal wieder Rennwagen-Zett. Harte Crashs ohne 
bose Fokjen erlaubt ein preiswertes Programm 
fur einen Oder zwei Spieler. 




s muB nicht immer kom- 
plizieri sein - viele span- 
nende Computerspiele 
basieren auf einfachen Ideen. 
Wie ware es zum Beispiel mit 
diesem Rezept: Ein Autoren- 
nen, bei dem man die Strecke 
von oben sieht und die Autos 
nur als futzelig kleine Klotz- 
chen erkennbar sind. Zwei 
Spieler und ein Computerwa- 
gen treten gleichzeitig an. Wer 
nach drei Runden als letzter 
insZieJ fahrt, scheidet aus, Der 
Gewinner tritt auf einer neuen 
Rennstrecke allein gegen den 



Computer an und fShrt so 
tange weiter, bis ergeschlagen 
wird. Man dart auch gleich 
afleine gegen den Computer 
antreten. Urn alle Kurse ken- 
nenzulernen, muB man also 
immer schon siegreich sein, 

Diese simple Idee des 
10-Mark-Spiels »Grand Prix 
Simulator* ist offensichtlich 
vom Spielautomaten •Cham- 
pionship Sprint* mspiriert, auf 
dessen offizielle Umsetzung 
wir aber immer noch warten 
mussen Die insgesamt 14 
Rennstrecken werden von Mal 




Eine anspruchsvolle Auto- 
Simulation wie »Revs Plus* ist 
der Grand Prix Simulator bei wei- 
tem nicht - trotz des irrofuhren- 
den Namens. Es ist vielmehr ein 
nettes Geschicklichkeitsspiel, 
bei dem es darauf ankommt, 
moglichst gut mit der etwas ekli- 
gen Steuerung zurechtzuko ru- 
men. 

Auch wenn ich allein gegen 
den Computer antreten mu6 t well 
es kein Kollege wagt, gegen 
»Turbo-Heini« zu fahren, macht 



mir das Spiel SpaB - und das 
schon seit einigen Wochen, Es 
ist spieltechnisch wifklich mchts 
Besonderes, motiviert aber or- 
dentKch und ist technisch gelun- 
gen. Bis auf die mickrigen Auto- 
Sprites ist die Grafik gut, und 
Musik sowie die digital! si erten 
Spracheffekte konnen sich auch 
hdren lassen. Ich wiirde mir so 
viel Qualitat bei manchem Vbll- 
preis-Programm wunschen,,. 

Die angekundigten Umset- 
zungen des Spiels lagen uns bet 
RedaktionsschiuB noch nicht 
vor. Es ist wirklich zu hoffen, da8 
sie so gelingen warden wie die 
CPC- Version. Die sollte sich kein 
Schneider-Besitzer entgehen 
I ass en, der fur ein neues gutes 
Spiel nicht mehr als einen Zeh- 
ner ausgeben will, 

(hi) 
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zu Mal immer schwieriger und 
anspruchsvoller. Die Kurven 
werden schSrfer, der Computer 
fahrt immer sicherer, 6lfiecken 
sorgen fur Schleudergefahr. 
Die Fahrzeuge brausen auch 
unter Brucken durch und sind 
so einen Moment lang nicht 
sichtbar An einigen Stel'en 
kann man sich fur eine Abkur* 
zung entscheiden, die sohwie- 
riger zu fahren ist. 

Die Steuerung ist denkbar 
einfach. Mit Joystick oder Ta- 
statur gibt man Gas (Bewe- 
gung nach vorne), fahrt im 
Ruckwartsgang (Bewegung 




Und wieder einmal ein Spiel 
zum Thema: »Woher kenne Ich 
das denn bio 6?*, Anders ausge- 
druckt: Grand Prix Simulator ist 
dem Automaten » Cham pi on ship 
Sprint* von Atari Games verflixt 
armlich, Aber lieber gut kopiert 
als seEbst nur eine schiechte Idee 
gehabt. Diese inoffizielle '•Um- 
setzung* des Automaten ist recht 
gut geworden und macht gerade 
als Billigspiel einiges her. Kama 
das ganze als Original- Um- 
setzung mit dem Namen Cham- 



nach hinten) oder lenkt nach 
links und rechts* Wenn zwei 
Spieler zusarnmen eine Runde 
wagen wollen, aber nur ein 
Joystick frei ist, dann ist das 
zum Gluck kein Grund zur 
Panik. In einem kleinen Menu 
kann namltch jeder Spieler 
Tasten Oder Joystickrichtun- 
gen neu definieren. Dann muB 
man sich nur noch daruber 
einig werden, wer mit dem Joy- 
stick und wer mit der Tastatur 
f£hrt. Die vertrackte Steuerung 
ist bei der CPC- Version mit der 
Tastatur noch am ange- 
nehmsten. (hi) 



pionship Sprint auf den Markt, 
muBte man wahrscheinlich das 
Vierfache fur das gleiche Spiel 
bezahlen - wie ungerecht die 
Software-Welt doch sein kann. 

Nun war die Idee fur den Auto- 
maten noch nie die inteitigerrte- 
ste. Zwei oder drei Autos (je nach 
Spielerzahi) rasen haft auf der 
Strecke herum und versuchen 
sich gegenseitfg auszutricksen. 
Bedingt durch die grobe Grafik- 
aufidsung bei der CPC-Version, 
muB man feider auf detaillierte 
Rennwagen ^erzichten und mit 
bunten Baukldtzchen vorlieb 
n eh men, was aber nicht stort 
Schade nur, da6 die Steuerung 
uber den Joystick sehr schwer ist 
und die Tastatur-Steuerung bei 
zwei Spietern fur Platzprobleme 
beim Kampf urn den besten Platz 
am Keyboard sorgt. {bs) 





Power Down 



Eine gefahrliche Mission erwartet Sie. Ihr Auf- 
trag lautet: Zerstoren sie Argons unheilbrin- 
gende Asteroidenfestung! 



Wer jetzt ein einfa- 
ches SchieBspiel 
erwartet, wird sich 
wundern. Denn »Power Down* 
fordert neben schnellen fleak- 
tionen auch etwas Geistes- 
kraft. Ansonsten werden Sie 
das Ziet dieses Spiels kaum 
erreichen. 

Ihr intergalaktischer Erz- 
feind Argon schlagt wieder zu, 
Hinterllstig, wie er ist T hat er auf 
einem nahen Asteroiden eine 
Festung errichtet, die es ihm 
ermoglicht, alte vorbeifliegen- 
den flaumschiffe nach Belie- 
ben abzuschieflen. Da durch 
diese provozierende Aktion Ar- 
gons der kosmische Frieden 
bedroht 1st, mussen Sie Ihre 
uberragenden kampferischen 



und taktischen Fahigkeiten 
einsetzen. Mit einer Flotte von 
funf Raumschiffen, die mit den 
neuesten Waftensystemen 
ausgerustet sind, machen Sie 
sich auf den Weg. 

Das Spielfeld umfaBt meh- 
rere Bildschirme. Demzufolge 
wird immer nur ein Teil des 
Komplexes dargestellt. Zu 
Begin n mussen Sie Ihre f lie- 
ge nde Untertasse {das Ding 
sieht wirklich so aus) durch ein 
Gewirrvon Laserbarrieren und 
anderen Widrigkeiten lenken. 
Zum Gluck stelten die meisten 
dieser Laserstrahlen kerne 
ernsthafte Bed ro hung dar, da 
sie nicht ununterbrochen in 
Betrieb sind. Leider gibt es 
aber auch solche Strahler, die 





I 



Das 1st doch wirklich ein 
Grund zum Feiern: Ein neues 
Atari-Spiel t das keine unbefriedi- 
gende Umsetzung etnes be- 
kannten C64-Programms ist, 
und zudem eine ausgefallene, 
aber gute Spiel idee aufweist, 
erblickt das Licht der Spietewelt. 
Und das auch noch fur beschei- 
dene 10 Mark. 

Es ist wirklich nicht atitaglieh, 
daB fur die kleinen Atari s ein Pro- 
grams verdffentiicht wird t das 
neu, bsllig und gar nicht mai 



schlecht ist, obwohl es auf den 
ersten Blick doch recht primftiv 
aussieht. Lassen Sie sich von 
der beschaidenen Grafik nicht 
gleich abschrecken, Mir person- 
lich hat diese Mischung aus 
Action und Strategie, wobei das 
Reaktionsvermogen des Spie- 
lers doch eindeutig im Vorder- 
grund steht, recht gut gef alien. 
Auch wenn es prog ram mtech- 
nisch und grafisch nichts Beson- 
deres *st (das saubere Scrolling 
mu6 nicht extra erwahnt wer- 
den). Einfache Spiele mit einer 
to 1 1 en Spiel idee iiben den noch 
thren Reiz aus. 

Da Atari XUXE-Fans mit guter 
neuer Software nicht allzusehr 
verwdhnt werden, kann ich 
Power Down zu dies em Preis nur 
empfehlen. 
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rund um die Uhr arbeiten. Urn 
diese Todeszonen zu uberwin- 
den, muB der Spieler tief in die 
Trickkiste greifen. 

Unterwegs f indet man einige 
Schutzschilder, die mit einem 
gezielten SchuB bewegt wer- 
den konnen. Wenn es nun 
gelingt, ein Schild in den Strahl 
des Lasers zu manovrieren, 
unterbricht es diesen, und der 
Durchgang ist frei. Zusatzlich 
machen Ihnen auch soge- 
rs an nte Argon iks das Leben 
schwer, die im weiteren Sptel- 
verlauf noch eine interessante 
Rolle spielen werden. Gele- 
gentlich versperren geschlos- 
seneTuren den Weg, Doch em 



einfacher SchuB genugt, um 
sie zu offnen beziehungsweise 
wieder zu schlieBen. 

Ist man dann endlich bis 
zum Kontrollraum vorgedrun- 
gen, fingt das Spiel eigentlich 
erst an. Eine Ture mit Zahlen- 
schloB verhindert den Zutritt zu 
diesem wichtigen Zimmer. 
Jetzt kommt die Stunde der 
Argon iks. Ihre Aufgabe besteht 
darin, die Argon iks, die immer 
im Uhrzeigersinn an den WSn- 
den und Hindernissen enttang- 
laufen, bis an diese Ture zu lei- 
ten. Sind sie dort angelangt f 
stellen sie selbstandig die rich- 
tige Zahlenkombination ein. 

(mg) 




Power Down ist ein Spiel, das 
auf den ersten Blick nicht viel 
hermacht. Die Grafik entspricht 
leider nicht ganz dem, was ich 
vom Atari XL erwarte. Wir hatten 
schon einige Atari -Li stings verdf- 
fentiicht, die einen besseren Ein- 
druck machen. Warum man bei 
der Grafik so lieblos war, das wis- 
sen won! nur die Software-Gotten 
Der Sound ist leider auch ein 
wenig spartan isch aus gef alien 

Ein anderes Bild ergibt sich 
beim Spielen, denn hier kann 



Power Down durchaus gefallen. 
Es ist gar nicht so einfach, die 
Steine durch die Gegend zu 
sen ie ben und da bei nicht von 
einem der wandernden Punkte 
erwischt zu werden. Es 1st eine 
Aufgabe, fur die man GedukJ m it- 
bring en muB, denn obwohl das 
Spiel nicht sender lich schwierig 
ist, ist man einige Zeit beschaf- 
tigt, bis man alias gesehen hat. 

Power Down ist sicher ketn 
Programm fur Joystick kunsier, 
sondern eher fur Tuftler. Man 
muB einfach sehr viele Kleinig* 
keiten beachten, die nicht sehr 
anspruchsvollsind und in immer 
gleicher Form wiederkehren. So 
sind die Gegner sehr leicht aus- 
zurechnen, doch im Eifer des 
Gefechts darf man sich keine 
Sorglosigkeit erlauben. 

(gn) 
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Cruncher 

Factory 

Altbewahrtes aus deutschen La n den. Die alten 
Pac-Man-Profis konnen nun endlich zeigen, was 
sie drauf haben. 



Cruncher Factory* ist ein 
Programm, das sich 
stark an den Klassiker 
»Pac-Man* anlehnt. Sie steu- 
ern Cruncher (der stark an eine 
lebendige Zitronenscheibe er- 
innert) durch ein Labyrinth, in 
dem eine Menge los ist. 

fhre Aufgabe ist es, alle 
Punkte, die in dem Labyrinth 
herumliegen, aufzumampfen, 
ohne srch von herumschwir- 
renden Geistern erwischen zu 
lessen . Wen n der Cru ncher m it 
einem Geist kollidiert, verliert 
er ein Leben. 

Oamit Sie aber nicht ganz 
wehrlos dastehen, sind uber 



das Feld einige Kraftpillen ver- 
teilt. Sobald Sie eine gefressen 
haben, verwandeit sich der 
Cruncher in ein wahrhaftes 
Ungetum. Jetzt kann er alle 
Geister abmurksen, ohne daB 
ihm etwas passiert. Fur jeden 
erlegten Geist gibt es einen 
sauberen Punktebonus. 

100 Level sind in Cruncher 
Factory vorhanden, aber damrt 
ist es noch nicht zu Ende. 
Cruncher Factory wartet mrt 
einem Editor auf. Sie konnen 
alle Elemente, die Sie auf dem 
Bifdschirm sehen, in Ihren 
Level ubernehmen. Aber auch 
neue Ideen f inden in Cruncher 




Mem Gott - Cruncher Factory 
1st halt Pac-Man, wie man es 
auch dreht und wendet . Und aus 
diesem Spielpnnzip est ja nun 
wirklich die Luft raus. 

War aber immer noch nicht 
genug von diesem Mampfspiel- 
chen bekommt, dem wird so ein i- 
ges geboten, Wenn man die 100 
Level satt hat, stellt man mi t dem 
guten Editor seine ganz privaten 
Herausforderungen zusammen. 

Die Graf ik ist nichts Weltbewe- 
gendes, aber auch nicht allzu 



ubel Auch der Gag mit den Atari- 
und Amiga-Zeichen ist nicht 
ganz ohne, Was mir aber schneil 
negativ auffiet, waren die Sound- 
effekte, die den Soundchip auf 
keinen Fatt ausnutzen. Sie klin- 
gen derartig klaglich, daB man 
besser den Sound gar nicht erst 
auf dreht. AuBerdem - und das tst 
das schiimmste Manko - laBt die 
Intelligent der Geister zu wun- 
schen ubrig, Obwohf die Sehwie- 
rigkeit ja durch den Editor ein- 
steftbar tst, ermtidet es schon, 
wenn man sich erst eine halbe 
Stunde durchkampfen muB, 
bevor etwas passiert. 

So richtig SpaS macht Crun- 
cher Factory eigentlich nur im 
Zweier-Spieler-Modus, wenn 
man sich gegenseitig die Kraft- 
pillen wegfriBt 

{a") 





GRAFtK 


39* 
65* 
68 ★ 




























SOUND & MUSIK 




- 


- 






























HAPPY-WERTUNG 



































Amiga 
Kingsoft 

29 Mark (Diskette) 



Factory ihren Piatz. Der Editor 
ist vollig joystickgesteuert und 
einfach zu bedienen. Mit dem 
Joystick wahlen Sie aus, was 
Sie auf den Bifdschirm bringen 
wollen und plazieren es auf 
Knopfdruck. Sie durfen alle 
100 Screens nach Ihrem Ge- 
schrnack verandern. Alle 
selbstkonstruierten Spielstu- 
fen werden auf Diskette 
gespeichert. 

Cruncher Factory hat auch 
noch einen Zweispieler- 
Modus. Sie treten entweder 
miteinander Oder gegeneinan- 
der an. Miteinander geht's 
naturlich um einiges schneller 



durch die Screens. Wenn Sie 
gegeneinander spielen, brin- 
gen Sie Ihren Kbnkurrenten in 
groBe Verlegenheit, indem Sie 
ihm die Kraftpillen wegfressen. 
Dann ist er den Geistern 
schutztos ausgeliefert. 

Als besonderen Gag haben 
die Programmierer etwas ein- 
gebaut, was alien Amiga* 
Besitzern das Herz hdher 
schlagen ISBt: Nach einer 
bestimmten Tastenkombina- 
tion verwandeit sich der Crun- 
cher in einen Amiga-Ball und 
die Geister in Atari-Zeichen. 
Schon mal einen Atari ver- 
speist? Guten Appetit. (al) 




Man nehme einen Amiga, erne 
alte, aber gute Spielidee, einen 
Digitizer, und schon ist ein tolles 
Spiel fertrg. Diese Meinung 
scheint bei einigen Programmie- 
rer n sehr verfareitet zu sein, wenn 
ich mir manche Neuerschei nun- 
gen der letzten Zeit anschaue. 

Bei einer guten technischen 
Ausfuhrung hStte ich ja nichts 
dagegen. Aber bitte nicht so, 
Leutel Wie in seinen besten 
Tagen friBt sich unser kleinergel- 
ber Liebling durch die Laby- 



rinthe. Leider haben die Pro- 
grammierer anscheinend ver- 
gessen, daB sie ein Spiel auf 
einem Amiga schreiben. Neben 
der digitalisierten Anfangsmusik 
besteht der restliche Sound nur 
aus ein paar oden Tbnfolgen. 
Auch die Graf ik reiBt nun wirklich 
niemanden vom Hocker. Und die 
wen i gen Anderungen gegen- 
uber dem Original PacMan sind 
eher storend, als da6 sie das 
Spiel verbessern wurden. AuBer, 
daB sich die Gestaltung des 9 rr- 
gartens bei jedem Level andert, 
ist nur noch das eingebaute 
Construction-Set und der Zwei- 
Spieier-Modus positiv hervorzu- 
heben, 

Da6 ich dieses Program m den- 
noch ein gesch rank! empfehle, 
liegt einfach an dem immer noch 
interessanten Sptelprinzip. (mg) 



Emerald 
Mine 



Nur mit viel Strategic und Geschicklichkeit 
kdnnen Sie sich durch alle 100 Level spielen. 




iner der unbestrittenen 
Klassiker der Compu- 
terspiel-Geschichte isf 
»Boulder Dash*. Da es diesen 
Evergreen noch nicht fur den 
Amiga gibt, dachte sich ein 
aufgeweckter Program mierer: 
»Hoppla, man konnte doch ein 
ahnliches Spiel fur den Amiga 
schreiben-. Das ist auch mitt- 
lerweile geschehen: »Emerald 
Mine« nennt sich das Werk und 
kostet nur 29 Mark, was fur ein 
Amiga-Programm ausgespro- 
chen preisgunstig ist. 

Emerald Mine bietet 100 ver- 
schiedene Level. In jedem mufl 
man eine bestimmte Anzahl 
von Diamanten sammeln, um 



eineRundeweiterzu kommen, 
Wie beim Vorbild Boulder 
Dash wimmelt es hier nur so 
von herumpurzelnden Felsen 
und diversen Mint-Monstern, 
die das einzige Leben unserer 
Spielfigur bedrohen. Jeder 
Monster-Typ hat seine eigene 
Verhaltensweise. Je ISnger 
man sich mit den Eigenarten 
der kleinen Bosewichter ver- 
traut macht desto besser kann 
man ihnen im Spiel aus dem 
Weg gehen. 

Man mu6 nicht nurgeschickt 
mit dem Joystick urngehen, 
sondern bei vielen Levels auch 
ein wenig nachdenken, um an 
die Diamanten heranzukom- 




Gluckwunsch! Eine Variants 
des Evergreens Boulder Dash 
mit 100 Levels, einem 2-Spieler- 
Modus, einer riesigen High- 
Score-Liste, neuen Spielideen, 
hiibscher Grafik. knackiger 
Musik und sehr witzigen Sound- 
effekten fur 29 Mark - das ist 
doch was! Und irgendwie freut 
es einen, daB dieses schone 
Spielchen sogar in Deutschland 
programmiert wurde t wo die 
guten Spiele ja wirktich nicht auf 
den Baumen wachsen. 



Wer das Boulder-Dash-Spiel- 
prinzip mochte, wifd auch dem 
Charme von Emerald Mine erlie- 
gen, zumal hier einige neue 
Ideen hinzugekommen sind, Die 
liebevoll gezeichneten Monster 
und die digits I isierten Gerausch- 
Mitzchen schuren ebenfalls den 
SpielspaEL 

Emerald Mine hat nicht nur 
wesentlich mehr Level als Boul- 
der Dash, sondern sorgt auch fur 
raschere Erfolgserlebnisse. Die 
ersten Spielstufen sind recht ein- 
fach, und es macht einen Hei- 
denspaB, wenn man einen Level 
geiost hat. Die nftchsten Spiel- 
stufen scheinen hingsgen zu- 
nachst absolut unspielbar, aber 
der Programmierer vsrburgt sich 
daf ur, da8 jeder Level geiost wer- 
den kann, Na dann, frohliches 
Schadelbrummenf (hi) 
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Amiga (Atari ST) 
Kingsoft 

29 Mark (Diskette) 



men. So gibt es zum Beispiel 
Spielstufen, in denen man eine 
stattliche Anzahl von Diaman- 
ten aufsammeln muB, aber 
weit und breit ist keiner zu 
sehen! Des Ratsels Losung: 
Bestimmte Monsterarten ver- 
wandeln sich beim Explodie- 
ren in Diamanten. 

Mit ahnlichen Tricks schafft 
man Durchgange, wenn der 
Weg anscheinend aussichts- 
los bJockiert ist, Man lockt ein- 
fach ein Monster an eine 
Wand, laSt einen Felsen darauf 
plumpsen, und die nachfol- 
gende Explosion reiBt prompt 
eine Lucke in die Mauer 

Emerald Mine bietet im Ver- 



gleich zu Boulder Dash einige 
neue Spielelemente. So gibt es 
eine Art Knall-Felsen, der 
explodiert, sobald er irgendwo 
aufprallt. Turen versperren Zu- 
gange zu bestimmten Stellen - 
nur wer vorher die passenden 
Schlussel auf gesam melt hat, 
kommt weiter, 

Zwei Spieler kdnnen auch 
gleichzeitig antreten. Es gibt 
sogar einige Level, die man nur 
zu zweit losen kannl An eine 
High-Score-Liste, die sich die 
Punktzahlen der besten Spie- 
ler rrterkt und speichert, wurde 
auch gedacht. Ein Editor, um 
eigene Spielfelder zu konstru- 
ieren t fehlt leider. (h!) 




Ich war nie ein ausgesproche- 
ner Boulder- Dash-Fan. Da her 
brach ich- auch nicht gleich in 
Jubelschreis aus, a ls ich end I ich 
eine Variante dieses Spieieklas- 
sikers in meinen Amiga geladen 
hatte. Nun gut, da hat man aJso 
eine niedliche Spielfigur, die sich 
durch den Boden friSt und mit 
Felsen und anderen Dingen 
kamptt. Wo ist denn da das Be- 
sondere? 

Bei Emerald Mine fangt es 
schon bei derfantastischenTitei- 



musik an. Sie schlagt a lies, was 
ich in diesem Bereich bisher 
gehort habe. Es zahlt sich aus, 
wenn die Programmierer mal 
nicht nur ein Stuck von trgend- 
weichen Flatten herunter digitali- 
sieren, sondern selbst kompo- 
nieren. Das Spiel selbst ist recht 
nett, wenn gleich ich vom Spiel- 
prinzip weiterhin nicht uberzeugt 
bi n . Es gibt aber so viele logiscne 
Ratsel und Besonderheiten, daB 
ich mich eine Weile mit dem Pro- 
gram m beschaftigt habe. 

Was mir nicht so sehr gefallen 
hat, ist die Steuerung, die etwas 
verunglucktwirkt.MirfStsiezuun- 
prSzise; so als ob immereine hal- 
be Sekunde vergeht, bis die Figur 
r eagiert. Diese Zeit hat mi r in den 
kritischen Situationen naturjich 
Immergefehlt. Der2-Spieler-Mo- 
dusentschadtgtdafur. (gn) 
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Superirase 



Super base vereint als erstes Pro- 

neuen Generation von 
Datenbank-Systemen sowohl eine 
neuartige, duBerst benutzerf reund- 
liche Bedienung mit Pull-down- 
Meniis, Fenstem und Maussteuerung 
als auch die enorme Letstungs- 
fahigkeit einer relationaien Datei- 
verwaltung. 

Einfacher Dotenbank-Auf bau 

Mil den leichtverstandlichen Pull-down- 
Menus und Kontrallfeldern legen Sie in Minu- 
ten eine komplette Datenbank on. Sie konnen 
ein bereits festqelegtes Format jederzeit 
□ndern, ohne Inre Daten zu zerstoren. 

Verwoltung der Daten 

Superbase zeigt Ihre Daten auf verschiedene 
Arten an, beispielsweise als Tabelle oder als 
Formula r. Sind Index und Felder selejctiert, so 
konnen Sie Ihre Daten wie bei einem Video* 
recorder anzeigen lassen. Schneller VoHauf, 
Rucklauf, Pause und Stop - ein Recorder ist 
nicht einfacher zu bedienen, Ein einzigartiges 
Filtersystem wahlt beliebige Datenkategorien 
mit denen Sie dann arbeiten konnen. 



fur den Amiga 

mit mindestens 512 Kbyte RAM " 



relationale Datenbank-Svsfem 



ein oder bllden Sie que vercchiedenen 
Dateien eine neue Datenbank! Die fortschritt- 
Itche Baumstruktur und die Disketten-Puffe- 
rung garantieren immer hochste Leistungs- 
fahigkett - Superbase findet beispielsweise 
etnen bestimmten Datensatz in einer Datei, die 
100 Ad ressen umfaBt, in nur0 r 5 Sekunden. 

Datenbank mit Bildern 

Superbase bietet neben den ganqiqen 
Datenbank-Funktionen die Moglichkelt, Bilder 
und Grafiken darzustellen und zu verwalten. 
Einzigartigen Grafik-DaTenbanken oder Dia- 
Shows steht also nichts im Wege. 

Wer braucht Superbase? 

Die Anwendungsmoglichkeiten sind nahezu 
unbegrenzt 

Hier einige Beispiele: 




aus, 



Die Starken von Superbase 

Dos Fes* legen von Ubersichten und zusom- 
menhangenden Abfragen Ober mehrere ver- 
knupfte Dateien ist auch bei verschiedenen 
Sortierkriterien kein Problem. Daten anderer 
Daten ban ken oder Anwenderprogramme 
lassen sich ebenfalls problemlos verarbelten, 
Blnden Sie Daten in Inre Textverarbeitung 
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Leistungsumfang 

Die Software: • bis zu 17 Gigabyte 
Spetcherkapazitat pro Datei • bis zu 16 
Millionen Datensatze pro Datei • maximal 
999 Indizes pro Datei • Anzahl der gedff- 
neten Dateien, Anzahl der Dateien und 
Anzahl der Felder pro Datensatz; [swells 
systemabhangig. Zum Beisptel: Fur eine 
iibllche AdreBverwaltung bei einer Datensatz- 
large von 200 Byte konnen Sie auf Ihrer 
Diskette (880 Kbyte freier Speicher) ca. 4000 
Ad ressen speichern. 

Die Daten: • Text, Daten, nymerische 
Felder und externe Dateien • UberprOfung 
bei der Eingabe • Formetfelder • Kalender 
der Jahre 1-9999^ verschiedene Datums- 
formen • verschiedene Zahlenformate bei 
13stelliger Genauigkeit • Daten schutz per 
Pa (Wort 

Die Ausgaben: • das Programm 
beherrscht einen flexiblen Etikettendruck und 
produziert ubersichtliche Listen mit dem 
Reportgenerator • bis zu 255 Spalten • 
mit Titei, Datum und Seitenzahl • Datensatz- 
Zahler, Durchschnitt, Zwischen- und End- 
ergebnis • Ausgabe von mehreren Dateien 
auf Bildschirrn, Drucker, Diskette oder neuer 
Datei • mehrspaltiger Etikettendruck mit 
variablem Format • Speicherung der 
Ausgabe- und A bf rage -Form ate zur spateren 
Verwendung • vielfaltige Sortierkriterien 

Hardware-Anforderung 

Amiga mit mindestens 512 Kbyte RAM, belie- 
blger Drucker mit Centronics-SchnHtstelle. 
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Thunder- 
bolt 



Spielereien mit einer Raum-Zeit-Bombe haben 
zur Fblge, daB Sie sich mit Gegnem aus funf 
Jahrhunderten herumargern durfen. 




emnachst in dieser 
Galaxis: Die Erde und 
der Pfanet Proxima be- 
finden sich rm Kriegszu stand. 
Doch keine der beiden Par- 
teien gewinnt entscheidende 
militarische Vorteile. Der Krieg 
der Sterne zieht sich uber Jah r- 
hunderte hin s ohne da8 einem 
der beiden Gegner der ent- 
scheidende Durchbruch ge- 
lingt. 

Doch plotzlich scheint es 
eine dramatische Wende in 
diesem Konflikt zu geben, 
denn beide Volker arbeiten 
gleichzeitig an der Entwick- 
lung der sogenannten *Chro- 



noclasm-Bombe*. Diese 
furchtbare Waffe vernichtet 
nicht einfach nur alfe mogli- 
chen Objekte, sondern macht 
auch vor der Zeit nicht halt! Die 
Bom be kann sogar Dinge in 
der Vergangenheit und der 
Zukunft zerstoren . 

Dasowohl Erdlinge als auch 
Proximaner die Bombe natur- 
lich zuerst fertig haben wollen, 
werden die Testreihen eiligst 
vorangetrieben. SchlieBtich 
geschieht ein Ungluck: Eines 
der beiden Volker (welches, ist 
im nachhinein nicht mehrfest- 
stellbar) zundet einen Probe- 
sprengsatz, der unerwaitete 




Wow! So viel technische Klas- 
se stent man bei einem 10- Mark- 
Spiel hochst selten. Da h use hen 
die tollsten Sprites mit einem 
Affenzahn uber die Mattscheibe, 
verse hiedene Hintergrundgrafi- 
ken wechseln sich ab und das 
Scrolling ist auch nicht von 
schlechten EJtem, Soundeffekte 
gibt es reichlieh und dieTitelmu- 
sik gefallt mir ebenfalls. Das 
ktingt jetzt won I nach einem 
Super-Programm, doch letder 
hat man bet Thunderbolt den 



Spiel witz irgendwo vergessen. 
Die gegne rise hen Angriffe erfol- 
gen so schnell, daB man ohnehin 
kaum Zeit hat, urn vemunftig zu 
reagiemn. 

Ganz so dumm wird es dann 
doch nicht, was in erster Linie an 
den Bodenhindernissen liegt. 
Teitweise muB man sich durch 
regelrechte kleine Irrgarten 
schlangeln und dart natuflich 
nicht dauernd anstoBen. 

Gegenuber (teureren) Action- 
Spiel en wie »Nemesis« kann 
Thunderbolt nicht bestehen r weil 
es an der spielerischen Vielfalt 
mangel E. Wer sich aber schnell 
mal ein gepf legtes und nicht son- 
dertich kompfiziertes Balierspiel 
rein Ziehen mochte, ist mit dem 
Programm gut bedient, zumat 
man uber den Preis wirktich nicht 
meckern kann. (hi) 
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C64 

Code Masters 

10 Mark (Kassette) 



Folgen hat. Die Bombe fetzt 
einen ordentlichen RiB durch 
das gesamte Raun>Zeit-Ge- 
fuge und wirbelt dabei funf 
Jahrhunderte durcheinander. 
Das hat fur Sie nun verhee- 
rende Folgen, denn eben noch 
patroulfierten Sie ruhig und 
friedlich mit ihrem *Thunder- 
bolN-Dusenjager uber der 
Erdoberflache. Doch durch die 
Zundung der Chronoclasm- 
Bombetauchen plotzlich feind- 
llch gesinnte Flugzeuge und 
Raumsch iffe aus den verschie- 
densten Zeitepochen auf ! 

Ihr Ziel ist relativ einfach: 
SchieBen Sie sich Level fur 
Level Ihren Weg frei und errei- 



chen Sie die Landebahn am 
rechten Ende des rasant scrol- 
lenden Spielfelds. Beruhrun- 
gen mit Gegnem und Gebau- 
den lassen ihren Energievorrat 
dahinschrumpfen. Doch nur 
Mut, denn nach dem Erreichen 
der Landebahn dart man mit 
einem vollig reparierten Thun- 
derbolt den nachsten Level 
beginnen. 

Mit dem Feuerknopf aktivie- 
ren Sie die Bord-Laserkanone 
und in besonders bedrangten 
Situationen sotlte man auch 
einmal auf die Leertaste 
drucken, um eine Art »Smart 
Bornb« auszulosen, 

(hi) 




Wem alle bisherigen Action- 
Spiel a wie zum Bei spiel * Delta*, 
zu einfach waren, dem mochte 
ich Thunderbolt ans Herz fegen. 
Auf den ersten Blick sieht es 
wirktich nicht wie ein SifMgspie! 
aus. Technisch ist Thunderbolt 
exzeHent progfammtert. Sowohl 
das Scrolling als auch die Sprite- 
Animation sind absolut ruckfrei . 
Auch die Steuerung des etgenen 
Dusenjagers laBt nichts zu wiin- 
schen ubrig. Jede Joystickbewe- 
gung wird exakt auf das eigene 



Gefahrt ubertragen. Was mir 
noch positiv auffieL war das 
Abbremsverhalter> des Rug- 
zeugs. Wenn man die Flugrich- 
tung andern will, dreht es nicht 
abrupt um, sondern verlangsamt 
erst die Fahrt, ehe es wendet. 

Auch muB man neben den 
feindlichen Maschinen noch auf 
die Landschaft, uber die man 
f I i egt , auf passe n . G ottsei d an k 
fuhrt em ZusammenstoB nicht 
gleich zum Verlust eines Bild- 
schirmlebens, sonst ware die 
Spielfreude nur von kurzer 
Dauer. 

Fur 10 Mark kann ich Thunder- 
bolt alien Action-Freaks wirklich 
empfehlen. Bis jemand alle ver- 
se hiedene n Level gesehen hat, 
wird meiner Meinung nach vie! 
(Ubungs-)Zeit vergehen. 

(mg) 





Ball 



Viel Ball-erei gibt es, wenn ein Ball seine Ball- 
Freunde den Handen des bosen Ball-Tyrannen 
entreifien will. 



Steflen Sie sich mal vor 
Sie waren ein Ball. Nicht 
irgendein Ball, sontfern 
der beruhrnte *(-BalU (sprich 
»Ei-Ball«, obwohl das ja ein 
Widerspruch in sich ware. Das 
I steht hier aber nicht fur »EK 
sondern fur das englische 
Wort fur »lch«). Ste sind ausge- 
sprochen wutend, denn der 
total bose Terry Bail (noch'n 
Ball) hat vier ihrer besten 
Freunde verschleppt. Diese 
Freunde heiBen Lover Ball, 
Eddy Ball, Glow Ball und No 
Ball (jetzt wird s ballbern, ah, 
albern. Oder?). 

Naturlich Ziehen Sie los, Ihre 
Freunde zu bef reien. Doch die 
sind in vier der 16 Kammern 
von Terry Balls streng bewach- 



ter Festung untergebracht Sie 
schnallen sich ihre Bubble- 
Kanone urn {Bubble: englisch 
fur Blase, Kugel. Mit der kann 
man ubrigens ganz toll 
>»balUern.) und befreten die 
erste geMhrliche Kammer 

Ein kurzer Bfick und Sie wis- 
sen uberdas Verteidigungssy- 
stem Bescheid, Zum einen hat 
Terry einige der Wande und 
Objekte in den Kammern elek- 
trifiziert - eine Beruhrung, und 
schon ist es aus< Glucklicher- 
weise strahlen diese Objekte 
ein Flimmern ab, das schon 
von weitem zu erkennen ist. 
Zum andenen hetzt Terry seine 
Schergen auf Sie, Sein Reper- 
toire tst beachtltch: Hefekrin- 
gel, Mikrowellenherde Oder 




Wenn ich mir anseha welche 
billigen Action-Spiele in letzter 
Zeit erschienen sind, finde ich 
meist nur geklaute Ideen. Da 
werden Programme wre »Uri- 
dium« Oder *Terra Cresta« nach- 
gemaeht, meist aber so schtecht, 
da8 das Original nicht mehr zu 
erkennen ist. So wird mir rjchtig 
warm urns Herz, wenn ich ein 
Spiel wie *l, Balk sehe, bet dem 
sich der Prog ram mierer auf sein 
eigenes Konzept verlassen hat. 

»l t Ball* unterscheidet sich 



zwar auch nicht allzu sehr von 
anderen Action-Spielen (Sprite 
fliegt durch die Gegend, schieflt 
and ere Sprites ab und sammelt 
Extrawaffen), die Ausfuhrung 
1st mit der etwas eigenwilligen 
Steuerung und den witzigen 
Gegnern aberdurchausorigineli. 

Die moisten Pluspunkte 
heimsl»l, Ball* aberbeim Sound 
ein. Zu einer wirklich ausge- 
zerchneten Titelmusik von Alt- 
meister Rob Hubbard gesellen 
sich gut digltalisierte Sprache 
und ein paar nette Soundeffekte. 
Die Grafik ist dafur etwas verwir- 
rend, Manchmal erkennt man 
nicht genau, ob die Gegner noch 
im Entstehen sind. 

»\, Bali* ist nicht allzu 
abwechslungsreich, aber das 
verzeiht man bei einem 10-Mark- 
Programm schon mal. (bs) 
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C64 (Spectrum) 
Firebird 

10 Mark (Kassette) 



Roulette-Rader materialisie- 
ren direkt vor Ihnen. Solange 
diese noch nicht vollstandig 
erschienen sind, werden sie 
Ihnen nicht gefahrlich. Sind die 
Monster aber einsatzbereit, 
genugt wieder eine efnzige 
Beruhrung, urn ein Leben zu 
verlieren. 

Terry ist sich sei ner Sache so 
sicher, daB er in der Festung 
seine Waffensammlung her- 
umliegen laBt. Durch Aufsam- 
meln dieser Waffen konnen Sie 
Ihre Feuerkraft entscheidend 
verbessern. Aber auch Schutz- 
schilde T neue Antriebsaggre- 
gate Oder eine Kuhleinheit 
(zum Laser-Kuhlen fur schnel- 



leres Feuer) sind zu finden - 
insgesamt 27 verschiedene 
Gegenstande (so sagt zumin- 
dest die Anleitung). Dummer- 
weise sind unter diesen Din- 
gen aber auch einige ver- 
steckt f die sich negativ auswir- 
ken. Sie konnen dann nicht 
mehr geradeays laufen, oder 
Ihre Waffe versagt ab und zu. 

Die 16 Level smd jeweils 
etwa zehn Bildschirme lang 
und srcollen von oben nach 
unten durch. Am Ende eines 
Levels steht ein Tor, das in den 
nachsten fuhrt Punkte gibt es 
fur das Vernichten der Feinde 
und das Retten der Freunde, 

(bs) 




Die digitalisierten Sprachef- 
fekte der C 64- Version von »l, 
Ball* hatten wan rend der Test- 
phase interessante Auswirkun- 
gen auf einige Redakteure. Fs 
gab ntcht wenige Tester, die 
gekonnt die Scrateh-Einlagen 
nachahmten und angesichts von 
Schicksalsschlagen wie in Kaf- 
fee getunkte Disketten ein tau- 
schend echtes »Oh No!" von sich 
gaben. Das Erstaunltche an 
Sprache und toller Musik ist die 
Tatsache, daB man sie bei einem 



Billigspiel antrifft. 

Vor lauter Begeisterung iiber 
die feschen Disco-Rhythmen 
sollte rnandas Spielpnnzip nicht 
vergessen, und das ist irgendwie 
nicht das Qelbe vom Ei (bezte- 
hungsweise Batl). Die Steuerung 
kann man ruhtgen Gewissens 
als ungewdhnlich bezeichnen, 
was in diesem Fall ein Synonym 
fur das Pradikat »Gar nicht mal 
so einfach« ist. Die Tatsache, daB 
die Extrawaffen nur schwer von 
den Bosewichtern zu unterschek 
den sind t tragt auch nicht gerade 
zum SpielgenuB bei. 

•*t, Ball« spielt sich w\q eine 
Mischung aus Renn- und Bailer- 
Spiel, und die 16 Level verspre- 
chen eine ordentliche Motiva- 
tion, 10 Mark \s\ das Prog ra mm 
altemal wert, und wenn man es 
nur als Sound-Demo kauft. (hi) 
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Kobayashi 
Naru 



H inter diesem Titel verbirgt sich ein Kassetten- 
Adventure, das trotz seines exotischen Namens 
nicht in Fernost program miert wurde. 



Vorlhnen: drei seltsame 
Turen. Hinter den Tu- 
ren: drei vollig unter- 
schiedtiche Szenarios. Eine 
Tur zeigt das Zeichen des Wis- 
sens, die zweite das der Weis- 
heit; das letzte Portal 1st mit 
*Verstehen* markiert Und 
durch eine mussen Sie durch. 
Doch Sie mussen sich gut 
uberlegen, welche der drei Sie 
nehmen. Sie kommen namlich 
nicht mehr zuruck, auBer Sie 
finden einen bestimmten 
Schatz. Alles, was Sie bei sich 
haben, ist ein kleines Arm- 
band-Terminal und ein Batzen 
Neugierde. Aber was nimmt 



man nicht alias auf sich, urn 
den edlen Weg des »Naru« zu 
beschreiten, 

Sie ahnen es sicher schon; 
Hinter diesen Turen lauerndrei 
Adventures. Die Handlungen 
unterscheiden sich vollig von- 
ei nander und jedesmal geht es 
urn ein anderes Ziel. Jeder 
Raum ist bebildert und hat 
einen kleinen Text, der genau- 
ere Informationen uber ihn ent- 
halt. Inderoberen Bildschirm- 
halfte befintiet sich eine scrol- 
lende Zeile, die dann wichtig 
wird, wenn Sie in Aktion treten, 
Hier sehen Sie die Antworten 
auf Ihre Aktionen. 




Urn ein rechter »Kobayashi 
Naru* zu werden (oder war's ein 
Kawasaki Babu?), gehen Sie am 
besten durch drei mit ^Friede, 
Freude, Eierkuchen* beschrif- 
tete Turen und freuen sich an der 
mystlsch angehauchten Hinter- 
gmndgeschichte und an den net- 
ten Icon-Bildchen. 

Aber nun mal ernsthaft: Die 
BenuUerfutirung des Adventu- 
res ist eine clevere ktee. Fur a lie, 
die mit Englisch etwas auf dem 
KriegsfuB stehen und noch kei- 



nen groBen Wortschatz haben, 
ist das won I fast eine f deal- 
Los ung. 

Aber leider mac hen auch die 
nsttesten Icons keinen SpaB, 
wenn die Story nicht packt. Sie 
ist zwar nicht ubel, aber die 
groBe Freude kommt da nicht 
auf. In der Packungsbeiiagewird 
eine groBartige Geschichte von 
der Unsterblichkeit erzShtt - eine 
unsterblich langweilige Idee. 
Aber so schlimm ist das ja alias 
gar nicht. SchlieSiich hatten wir 
ja auch schon jede Menge guter 
tdeen. die schlecht umgesetzt 
wurden. 

A lies in allem macht Kobay- 
ashi Naru einen soliden Ein- 
druck und bietet eine Menge Rat- 
sel. Fur so wenigGeld ist das fast 
schon erne kleine Sensation, 

(al) 
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C64 (Schneider CPC, Spectrum) 

Mastertronic 

10 Mark (Kassette) 



AuBerdem wird hier immer 
die Himmelsrichtung ange- 
zeigt, die Ihnen offensteht 
Alles in diesem Adventure kon- 
nen Sie uber den Joystick ste u- 
ern. Am oberen Rand ist die 
Leiste mit den Icon-Befehlen 
abgebildet. Selbstverstandlich 
finden sich hier die Himmels- 
richtungen genauso wie das 
Nehmen Oder Fallenlassen 
von Gegenstanden. Sie kon- 
nen schwimmen, springen, 
schneiden, etwas werfen, Zie- 
hen oder stoSen. 

Wenn Sie beispielsweise 
etwas untersuchen wollen, 
klicken Sie das entsprechende 
Icon. Soweit nichts Neues. 



Dann aber leuchtet das erste 
Wort des Textes auf dem Bild- 
schirm auf. Mit dem Joystick 
fahren Sie jetzt auf das Wort im 
Text, das Sie genauer untersu- 
chen wollen . Noch ein Klick auf 
den Joystick-Knopf und schon 
erscheint eine Beschreibung 
des Gegenstands. Es erspart 
eine Menge an Ratselraterei, 
was der Parser haben will. Zu 
guter Letzf konnen Sie Spiel- 
stande auf Kassette oder Dis- 
kette speichern, um nicht jedes- 
mal wieder von vorne beginnen 
zu mussen. Sollten Sie an den 
Ratseln von Kobayashi Naru 
verzweifeln, finden Sie Tips 
dazu in *HaUo Freaks*, (al) 





I 



Ein Billigspiel-Adventure ist 
meist ein in Basic geschriebenes 
Programm, das nicht sonderlich 
vie! hermacht und meistens nur 
einen Mini- Parser und simple Bil- 
der mitbringt. Nicht so Kobay- 
ashi Naru. Dieses Programm hat 
eine hervorragende Benutzer- 
fuhrung, die man bet einem 
Biliig-Spiet nicht erwartei hatte, 
sondern eher bei einem VoJi- 
preis-Produkt. Besser noch als 
bei Prog ram men wie » Murder on 
the Missisippi** kann man mit 



dem Joystick vollstandige Einga- 
ben konstruieren. 

Der Haken an der Sac he ist die 
mangel nde Komplexrtat. Jeder 
der drei Teile ist nicht besonders 
umfangreich. Es geht jeweils 
darum T einen ganz bestimmten 
Gegen stand zu finden und zum 
Ausgangspunkt zuruckzubhn- 
gen. Im dritten Teil ist das bei- 
spielsweise ein Rad, das von 
einem Robot© r und einem Com- 
puter bewacht wird. Die Losung 
ist zwar nicht einfach zu finden, 
benotigt aber nur wenige 
Sehritte. 

Hatte der Programmierer lie- 
be r jeden Teil ein wenig ausge- 
weitet und das Spiel mehrteitfg 
gemacht, hatte man hter mehr 
als nur ein paar Tage Advent ure- 
SpaS. Aber bei dem Preis mdchte 
ich mich nicht beklagen. (bs) 



Treasure 
Island 



Wenn Sie schon immer mal einen richtigen Pira- 
tenschatz suchen wollten, dann liegen Sie hier 
goldrichtig. 




ndlich sind Sie auf die 
Schatzinsei zuruckge- 
kehrt. Der Gedanke an 
die Reiehtumer, die hier noch 
irgendwo vergraben liegen, 
heB Sie zu Hause keine ruhige 
Minute mehr finden. Nach 
einer langen Schiffsfahrt ste- 
hen Sie endlich am Strand der 
Jnselp vor Ihnen ein Teleskop, 
etwas zu essen und ein 
Geweh r Voller Elan packen Sie 
Ihren Kram und machen sich 
auf, den Schatz zu finden. 
Aber es scheint, als waren Sie 
nicht die einzigen hier: Auch 
eine Handvolf blutrunstiger 
Piraten interessiert sich fur die 



sagenhaften Reiehtumer. Es 
sieht gewaltig nach einem 
Abenteuer nach MaB aus. Sie 
mussen sich beeilen, daB 
Ihnen nicht andere den Schatz 
vor der Nase wegschnappen. 

"Treasure Island** ist ein 
Adventure. Allerdings kein her- 
kommliches, da es beispieis- 
weise in Echtzeit ablauft. Der 
Parser versteht nur einige 
wenige Worter, die in der Anlei- 
tung angegeben sind, Jede 
Aktion verbraucht Energte, 
auch blo8es Herumstehen, 
Durch diesen Zeitdruck mus- 
sen Sie schneH und uberlegt 
handeln. Urn eventuell auf- 




Treasure Island ist eine mude 
Schatzsuche, bei der fur meinen 
Geschmack einfach zu wenig los 
ist. Und damit meine ich jetzt 
keine Ballereien Oder Actio n-Se- 
quenzen, sondern es mange It an 
guten und kniffHgen Probtemen, 
Es ist nicht son der I ich erhei- 
ternd, bei der langsamen Grafik 
ewig ubers Land zu laufen Oder 
durch Flusse zu wateji, bis end- 
lich elwas passiert. Man besucht 
ungefahr zehn Orte, bis sich wil- 
der etwas tut. Da stimmen ein- 



fach die Reiationen nicht Arger- 
lich ist auch, daB jedes Slid nach 
einer Eingabe neu aufgebaut 
werden muB. Dadgrch wird Trea- 
sure Island nam I ich fast unspief- 
bar iangsam 

Es gibt aber auch noch etwas 
Positives zu vermeiden. Be son- 
de rs gelungen finde ich die Idee 
mit dem Fernrahr, das man im 
Spielveriauf einige Male gut 
brauchen kanrv Auch der Ciou 
mit der Echtzeit konnte bei ande- 
re n Adventures Schuie mac hen. 

Der Parser ist auf so wenige 
Worte beschrankt, daB man ihn 
schon fast riicht mehr Parser 
nennen kann. Trotzdem gibt es 
an ihm nichts zu makem; er 
erfullt seinen 2 week recht gut. 
Schade, daB hier eine insgesamt 
gute Idee unter der maBigen Aus- 
iuhrung leidet (at) 
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kommende Hektik zu ent- 
scharfen, kann der Spielstand 
jedoch jederzeit auf Kassette 
gespeichert oder davon gela- 
den werden. Weiterhin mus- 
sen Sie des ofteren etwas 
essen oder; wenn Sie nichts 
dabei haben, sich etwas zu 
essen suchen. 

Unublich ist die Steuerung in 
diesem Adventure: Wenn sie 
einen KornpaB besitzen t kon- 
nen Sie sich in verschiedene 
Richtungen drehen. Damit 
haben Sie noch keinen Schritt 
zuruckgelegt. Zur Fortbewe- 
gung dienen insgesamt funf 
verschiedene Modi und zwei 
verschiedene Geschwindig- 
keiten; gehen Oder rennen. 



Die Grafik ist vielseitig, 
braucht aber leider einige Zeit 
zum Aufbau. Das ist vor ailem 
dann lastig, wenn man eine 
langere Strecke zurucklegen 
wilt. Treasure Island ist nicht 
leicht zu losen, da die Insel 
sehr groB ist. Kartenzeichnen 
ist also absolut unerlaBlich, 
auch wenn sich in der Packung 
eine Skizze der Insel befindet. 

Urn sich genauer umzuse- 
hen, gibt es ein Fernrohr, mit 
dem sich bestim mte Dinge her- 
anzoomen lassen. Sogar Tag 
und Nacht wurden berucksich- 
tigt: So gegen 22 Uhr werden 
Sie bemerken. wie es auf 
Ihrem BNdschirm Iangsam 
dunkei wird. (al) 






Ein richtiges Grafik-Ad venture 
fur gartze zehn Mark? Etwas 
iiberrascht war ich schon, als ich 
Treasure Island in die Finger 
bekam. Aber nachdem ich ein 
paar Minuten mit diesem Pro- 
gram m verbrachi hatte, wurde 
mir klar, warum es nur einen Zen- 
ner kostet. Treasure Island hat 
namlieh keinen Parser, wie man 
ihn von anderen Adventures 
bekannter Software ha user (Info- 
corn, Ra'mbird) her kennt. In der 
Anleitung sind alle Wdrter aufge- 



fQhrt, die das Programm akzep- 
tiert Das einzig Bemerkens- 
werte ist, daB es in Echtzeit 
spiel t. Das ist ziemlich tuckisch, 
denn wenn Sie wahrend des 
Bildaufbaus der Grafik ver- 
sehentlich einschlafen (nicht un- 
wahrscheinlich), kann es sein, 
daB Ihrer Sprelfigur inzwischen 
das Lebenslicht ausgeblasen 
wurde, ohne daB Sie die Tastatur 
beruhrt haben. 

Wer schon mal ein anspruchs- 
volles Adventure gespielt hat, 
der sollte die Finger von diesem 
Programm lassen. Sfnd Sie aber 
ein absoluter Abenteuer-Neuling 
und wollen mal in diese Art von 
Computerspiel reinschnuppern, 
ohne vjel Geld auszugeben, 
dann soilten Sie ruhig mal einen 
8lick auf Treasure Island ris~ 
kieren. (mg) 










Was ist passiert? 
Wieso ist die -Rest 
der Welt*-Rubrik 
diesmal nur so klein gewor- 
den? Das sind Fragen, die wir 
uns in der Redaktion in den 
letzten Tagen gestellt haben. 

Im letzten Spiele-Sonderheft 
(vor etwa fiinf Monaten) spra- 
chen wir noch von neuen, 
erfreulichen Trends. Wir dach- 
ten an zukunftsweisende Spie- 
le und neue, auf regende Spiel- 
prinzipien, an Strategie- und 
Logik-Programme in der Gute 
von ^Sentinel*, an Programme, 
die die gesamte Familie an- 
sprechen. Wir sahen uns Pro- 
gramme wie *Star Trek* und 
*Academy« an, die verschie- 
dene Spielprinzipien gelungen 
miteinander verquicken. Und 
wir gaben viele gute Noten: 13 
Programme wurden damals 
unter -Rest der Welt« getestet, 
dabei gabes neunmal die Note 
1 (super), siebenmal die 2 (gut) 
und zehnmal die 3 (geht so), 

Diesmal sieht die Lage 
etwas trist aus. Von nur acht 
Spielen m dieser Rubrik erhalt 
ein einziges zwei Einser: Die 
Adventure-Simulation "Pira- 
tes*^ Acht Zweier, vier Dreier 
und gar zwei Vierer (maBig) 
sind hier zu finden. Bei sole hen 
Zahlen darf man schon von 
einem Qualitatsverlust in die- 
sem Bereich reden. 



Bevor wir dieses Ergebnis 
genauer analysieren, werfen 
wir einen Blick auf die geteste- 
ten Programme. Erstaunlich 
viele konnte man im weitesten 
Sinne als Adventures bezeich- 
nen: »Roadwar 2000« t ^Killed 
until Dead*, »Pirates«, »Stifflip 
& Co.* und »The Last Ninja- 
stellen dem Spieler adventure- 
ahnliche Aufgaben, verknup- 
fen aber diese je nach Spiel 
mft Rollenspiel, strategischer 
Kampf-Sirnulation, Logik- 
Spiel, klassischer Segel-Simu- 
lation Oder Action-Elementen. 
Bei manchen Programmen ist 
das Adventure-Element gar so 
stark, daB sie vor Redaktions- 
schlufi noch in der Adventure- 
Rubrik zu linden waren. Erst 
kurz vor SchluB haben wir uns 
zu der Umschichtung zum 
»Rest der Welt* entschlossen. 
»Doc the Destroyer* war hinge- 
gen dank seiner Kampf-Sze- 
nen zuerst bei den Geschick- 
lichkeits-Spielen zu finden. 

Klare»Rest der Welt «-Spie!e, 
die wir wirklich nirgendwo rich- 
tig einordnen konnte n ? gab es 
nur zwei: ^Balance of Power* 
ist eine Polit-Simulation, die 
thematisch bisher einzigartig 
ist. Das andere Program m ist 
*Spy vs. Spy: Arctic Antics*; 
vordergrundig ein Geschick- 
lichkeits-Test, entpuppt es sich 
ats Strategie-SpieL 






s 





Welt 




Doch trotzdem stellt sich fur 
uns die Frage nach dem 
»Warum*. Wo sind Sie geblie- 
ben , die Spiele wie "Shanghai « 
(das auch heute noch einer der 
Redaktions-Renner ist)? Wo 
sind die tollen Action-Spiele 
mit strategischen und Adven- 
ture-Elementen wie *Koronis 
RifK '•Star Trek« Oder "Aca- 
demy*? 

Ein Punkt, der dieser Rubrik 
diesmal sicherfich geschadet 
hat, 1st der fruhe Erschei- 
nungstermin. Viele Software- 
hauser haben fur die nachsten 
Monate einiges in der Hinter- 
hand, denn schlieBlich kommt 
ja schon bald wieder Weih- 
nachten auf uns zu. Und 
gerade der Winter war immer 
ein toller Monat fur umfangrei- 
che, komplexe Spiele. 

AuBerdem gibt es noch das 
eine Oder andere Spiel, das 
zwar nicht den Sprung in diese 
Rubrik geschafft hat, trotzdem 
aber fur Innovation, ideenrei- 
che Programmierer und neue 
Konzepte im Spielebereich 
steht. Bestes Beispiel ist das 
Action-Spiel »Wizball«, das ein 
wirklich neues Spielprinzip 
und auch vtel Spielwitz in sich 
birgt. 

In der Abteitung »Sport- 
spiele* findet man *Superstar 
Ice Hockey Hier wird nicht 
nur die Sportart an sich sehr 



genau simuliert. Auch kom- 
plette Ligen werden gema- 
nagt, Spieler- Verkauf und Mei- 
sterschaft eingesch lessen. 
Man ist Trainer, Manager und 
Spieler auf dem Eis gleichzei- 
tig - ein tolles Kdnzept, das 
sich auch fur ein FuBballspiel 
anbieten wurde. 

Diese Aufzahlung soli zei- 
gen: Den Programmierern sind 
die Ideen noch lange nicht aus- 
gegangen. Sie sturzen sich 
jetzt nur wieder verstarkt auf 
die »klassischen« Spiele- 
Genres; es werden weniger 
Experimente gemacht. Daran 
ist nicht zuletzt auch die Reak- 
tion der Kunden schuld, denn 
Familienspiele wie »Robot 
Rascals** Oder komplizierte 
Strategie-Simulationen wie 
»Sentinel« Oder »Tracker« ver- 
kaufen sich leider nicht so gut 
wie eine Spielhallen-Umset- 
zung oder das Spiel zum neue- 
sten Science-Fiction-Film. 

Man sollte also angesichts 
des geschrumpften »Rest der 
Welt«-Teils nicht gleich den 
Untergang des Computer- 
spiels heraufbeschworen. Die- 
ses Jahr werden wir sicherlich 
noch einige interessante Pro- 
gramme sehen, Und die Ara 
der 16-Bit-Computer mit der 
neuen Spiele-Generation d am* 
mert auch schon heran. 

(bs) 
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Killed until 




Ein heiteres Morder-Raten in einem abgelege- 
nen, englischen Hotel. Konnen Sie den Mord 
verhindern oder enden Sie als nachste Leiche? 



Sie sind Hercule Holmes, 
der Welt beruhmtester 
Detektiv. Jedes Jahr wer- 
den Sie zu einem Detektiv- 
Duell herausgefordert, das 
vom Midnight Murder Club ver- 
anstaltet wird* Alle funf Mitgiie- 
der dieses Clubs sind Kriminal- 
autoren, deren Bucher stets 
auf den Bestsellerlisten zu fin- 
den sind. 

Das Duel! findet aus alter 
Tradition im ehrwurdigen Gar- 
goyle-Hotel statt. Die Regeln: 
Sie mussen Morder, Leiche, 
Motiv, Mordwaffe und Tatort 
herausfinden - bevor der Mord 
geschiehtf Sie haben genau 12 
Stunden Zeit dazu. 

Dank modernster Detektiv- 
Technik konnen Sie die Falle 
komplett von Ihrem Schreib- 



tisch aus losen. Ais erstes 
gehen Sie fhre Akten durch, in 
denen Sie afctuelfe Informatio- 
nen zu jeder der funf Personen 
finden. Diese Informationen 
sind aber oft nicht ausrei- 
chend. An wesentlich mehr 
Fakten gelangen Sie, wenn Sie 
in die Raume der Autoren ein- 
brechen und diese durchsu- 
chen. Das TurschloB knacken 
Sie f indem Sie eine engtisch- 
sprachige Quizfrage zum 
Thema Krimis beantworten. 
Machen Sie hier einen Fehler, 
mussen Sie bis zum nachsten 
Versuch zehn Minuten warten. 

Per Telefon treten Sie mit 
jeder der fiinf Personen in Kon- 
takt und verhoren diese nach 
alien Regeln der Kunst. Au6er- 
dem konnen Sie per Tonband 




Wer Logicals mag N wi ret dieses 
Spiel heifl und innig lieben - und 
ich mag Logicals. Aber auch 
wem diese Aft von Ratseln nicht 
so liegt soiite nicht gleich abwin- 
ken. "Killed until Dead* ist so gut 
gemacht, dafl man eigentlich an 
den Dirtgern Gefatlen finden 
muk Der Computer nimmt Ihnen 
hier namlich die schreckfiche 
Arbeit ab P alle Aussagen in tabel- 
Jarischer, ubersichtticher Form 
niederzuschreiben - aber den- 
ken mu6 man schon noch selbstf 



Die Aufmachung des an sich 
einfachen Spielprinzips ist fa- 
mes. Meine Lieblingsszene ist 
das Ausfragen der Personen, 
denn diese andern laufend ihren 
Gesiehtsausdruck und werden 
sichtbar nervos, wenn man 
unangenehme Fragen stelft. Die 
Graf tk verdient gerade in diesem 
Be re tch das Pradikat »Zeichen- 
trick-Qualitat-. Ahnliches gilt fur 
die Soundeffekte und Melodien, 
Bei den ersten Vers u chen weiS 
man nicht so recht ob man 
schmunzeln oder spielen soil. 

Nur eines nehme Ech den Pro- 
gram mierern iibel: Die Quizfra- 
gen P die gesfellt werden, wenn 
man in ein Zimmer einbrechen 
will, hatten wirklich nicht sein 
mussen. Die kSnnen teilweise 
nur echte Krimikenner beant- 
worten. (bs) 
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C64 (Schneider CPC, Spectrum) 

Accolade / U.S. Gold 

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 



und Uberwachungskamera 
Dialoge zwischen den Perso- 
nen bespitzeln. 

Zu guter Letzt f ugen Sie alle 
Informationen zu einem gro- 
wers Puzzle zusammen. Sie 
haben viele Aussagen wie: 
»Wenn Peter der Morder ist, 
dann ist die Mordwaffe nicht 
die Kettensage*. Diese Form 
eines Ratsefs nennt man auch 
Logical. Mit genugend Infor- 
mationen dieser Art konnen 
Sie auf Morder, Opfer, Tatort 



und Waffe schlieBen. Die 
Frage nach dem Motiv konnen 
Sie aber nur beantworten, 
wenn Sie alle Dialoge gehort 
haben. 

Das gesamte Spiel hindurch 
macht der Computer automa- 
tisch Notizen fur Sie, so dafl Sie 
auf Papier und Bleistift verzich- 
ten konnen. Auf der Spieldis- 
kette sind uber 20 unterschied- 
liche Kriminalfalle nach vier 
Schwierigkeitsgraden sortiert 
gespeichert. (bs) 




Wenn Sydney die Pistole be- 
nutzt, dann passiert der Mord in 
der Halle. Wenn aber jetzt Mike 
der Killer rst, dann ist Agatha das 
Opfer Oder etwa nicht? 

Normalerweise hasse ich soi- 
che Ratsel, weft sie mich immer 
an Textaufgaben aus der Schule 
erinnern; Wenn A und B einen 50 
Meter langen Graben ausschau- 
feln h wie hei8en dann die Eltern 
von C? - Das ist Mathe brutal. 
Hier ist es aber etwas anderes, 
was uber die Boolesehen Ver- 



knupfungsgesetze hinausgeht. 
□as Spiel macht namlich im Ge- 
gensatz zu den Textaufgaben 
Spafl. 

Man merkt Killed until Dead 
an, daS die Programmierer ver- 
sucht haben. etwas Neues zu 
entwickeln und nicht Erg end wo 
abzukupfern. Das ist ihnen auch 
voll gelungen. Auch bei Klein ig- 
keiten hat man sich viei Mil he 
gegeben und vieJe witzige Bikler 
eingebaut. Da gibt es mandv 
ma), wenn man genau hinszeht, 
einiges zu beohachten: So 
schwirrt eine Fliege durchs Buro 
und wird von einer fieischfres- 
senden Pflanze vertHgt. 

Mir gefallt Killed until Dead, 
denn hier muS man schon mat 
den Kopf und nicht nur den Joy- 
stick benutzen, urn ans Zlei zu 
kommen. (al) 



Balance of Power 



In dieser Pol itik-Si mutation kampfen Sie um die 
ganze Welt - doch Vorsicht vor dem Atomkrieg! 




eine Berater sagen 
mir gerade, daB die 
Sowjets einen Teil 
ihrerTfuppen aus Afghanistan 
zuruckgezogen haben. Das 
konnte eine Chance sein T wei- 
tere Staaten des Nahen 
Ostens auf meine Seite zu Zie- 
hen. !ch sende 5000 Marine- 
Soldaten nach Afghanistan. 
Der UdSSR pa6t das leider gar 
nicht. Erst kommen hofliche 
diplomatische Aufforderun- 
gen, den Unfug doch zu las- 
sen, dann droht man mir mit 
militarischen Gegenaktionen. 
Jetzt stecke ich in einer Zwick- 
miihie: Gebe ich Afghanistan 
auf, habe ich mem Gesicht ver- 
toren. Bestehe ich dagegen 
auf mei nen Truppen, dann wird 
die Situation wohl zu einem 
Atomkrieg eskalieren. 



Mit »Baiance of Powers Itegt 
das erste Mai eine komplexe 
Simulation der Weltpolitik vor. 
Ein oder zwei Spieler konnen 
sich wahlweise als President 
der USA oder als General* 
sekretar der UdSSR versu- 
chen und in den Jahren von 
1986 bis 1994 nach mdglichst 
viel Macht in der Welt trachten. 
Dieses Spiel darf man aber 
niemals zu weit treiben, denn 
wenn ein Atomkrieg ausbrtcht, 
haben beide Spieler sofort ver- 
loren! 

Der Erfolg der Spieler wird in 
Prestige-Pun kten gemessen. 
Je nach Aktion gewinnt oder 
verliert man Prestige in den 
fiber 60 ausgesuchten Staaten 
der Weit. Wer nach Ablauf des 
Spiels am meisten Prestige 
hat, gewinnt. 





Balance of Power gehfirt zu 
den Spielen, die mich wirklich 
beeindruckt haben. Dem Pro- 
gram mierer ist es tatsachlich ge- 
lungen, ein stark verelnfachtes 
Modell der Weltpofitik in den 
Speicher eines Heimcomputers 
zu packen. ich glaube jedenfalis, 
beim Spielen ein wenig darOber 
gelernt zu haben, wiediese Pott- 
tik funktioniert. 

Sehr wichtig ist es aber, sich 
uber die Grenzen des Spiels im 
Kfaren zu sem. Der Progfammie- 



rer w id met nicht zuletzt dem ein 
ganzes Kapitel im Handbuch, 
Das verwendete Modell geht da- 
von aus, daB die Welt nur zwei 
Supermachte kennt (USA und 
Sowjetunion), deren Pol [tik 
unvereinbar ist. Die Wirklichkeit 
sieht (glucklicherweise) doch ein 
biBchen anders aus. 

Sehr reizvoll ist as, gegen den 
Computer zu spielen. Hier weiB 
man namlich nie, was der Geg- 
ner gerade denkt und wieweit zu 
gehen er bereit ist. Zwei Spieler 
htngegen konnen miteinander 
beraten und Kompromisse ein- 
gehen. 

Balance of Power ist ein 
h6chst komplexes, mehrstundi- 
ges Spielerlebnis, das ich ab und 
zu genie Be. Schade nur, daB die 
Atari ST-Version technisch nicht 
optimal ist. (bs) 
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Das Spektrum der Aktionen 
ist sehr weitreichend. Man 
kann Staaten durch wirtschaft- 
liche und militarische Hilfe 
unterstutzen, diplomattsche 
Hilfe gewahren oder Vertrage 
abschlieBen. Genausogut 
kann man aber auch die Oppo- 
sition, sei das nun eine politi- 
sche Partei oder Terroristen 
und Guerillas, mit Geld und 
Waffen versorgen. 

Am Ende einer Runde kriti- 
siert man jeweils die Aktionen 
seines Gegners und macht so 



aus Nachteiien Vorteile. Solfte 
der Gegner aus Angst vor 
Repressalien seine Entschei- 
dungen zuruckziehen, kostet 
ihn das gewaltig Prestige. 

Das Spiel wird kompiett mit 
der Maus gesteuert; ein Spiel- 
stand kann auf Diskette ge- 
speichert werden. Der Schwie- 
rigkeitsgrad ist tn vier Stufen 
einsteNban Ein sehr umfangrei* 
ches englisches Anleitungs- 
buch fuhrt auch Anfanger mit 
Leichtigkeit in das komplexe 
Spielprinzip ern. (bs) 




Balance of Power gehort zu 
den komplexesten Simulationen, 
die ich kenne. Man muB sehr viel 
beachten und fur jeden Schritt 
eine Unmenge von Menus und 
Funktionen zu Rate Ziehen. Ich 
halte es fur sehr spa nn end und 
f esse I nd , s ic h d i e ve rsc h i ed enen 
Beriehte durchzuiesen, Zahlen 
zu vergleichen, Zeitungsaus- 
schnitte zu studieren f um eine 
optimale Politik zu betreiben. 
Wer aber die Geduld dazu nicht 
besitzt, wird kaum Chancen ha- 



ben und auch schnell die Lust an 
diesem Spiel verlieren. Im gro- 
Ben Geschaft der Weltpolitik darf 
man sich keine Fehler erlauben. 

Wie schwer das Geschaft ist, 
merkt man erst, wenn sich aus 
einer harm lose n Situation fast 
ein Weltkrieg entwickelt. Ich muB 
sagen r daB die Entscheidung t ob 
ich lieber einen groBen Image- 
verlust hinnehmen will oder 
einen Weltkrieg nskiere ; sehr 
schwer war. Jch poke re sehr 
geme t aber hier hat es manch- 
mal fatale Folgen. Ich kann die 
Simulation aber jedem empfeh- 
len, sie signet sich vielleicht 
sogar fur den Unterricht 
Balance of Pt>wer zeigt namlich 
stark den Unterschied zwischen 
Theorie und Praxis. Politik ist 
nicht so einfacn, wie die meisten 
glauben. (gn) 
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the Destroyer 



Als Zeitreisender ist Doc the Destroyer immer 
auf der Suche nach Abenteuern. 




ormalerweise reist 
»Doc the Destroyer* 
durch Phantasiewel- 
ten, gegenwartige, vergan- 
gene Oder zukunftige. Wie 
auch immer, im Moment hat er 
gewaltige Problem©. Als er in 
Domed City ankam, dachte er 
daran, hier eine scfoone Zeit zu 
verbringen. Doch wie das 
Leben so spielt, hat er seine 
Zeitmaschine verloren und 
sitzt nun an diesem Ort test. 
Jetzt kommen Sie zum Zuge. 
Ihre Aufgabe besteht darin, 
Doc durch gefahrliche Stadt- 
teile zu geieiten und ihn zu sei- 
ner Zeitmaschine zuruckzu- 
fiihren. 

Zu Begin n <Jes Spiels kon- 
nen Sie Docs Charakter zu- 
sammenstellen. Sechzig Eln- 
heiten lassen sich beliebig auf 



funf Charaktereigenschaften 
verteilen. Je nachdem, fur wie 
wichtig Sie zum Beispiel Kraft, 
Ausdauer, Gluck Oder Inteili- 
genz einstufen, verteilen Sie 
die Punkte, 

Doc the Destroyer ist eine 
Mischung aus Prugel-, Roilen- 
spiel und Text -Ad venture. Des- 
halb am Anfang auch die 
Gewichtung der einzelnen 
Eigenschaften von Doc, 

Zwangslaufig trifft unser 
Held bei seinem Weg durch die 
Stadt auf deren Einwohner. 
Des ofteren bleibt ihm nur der 
Konflikt Oder die Flucht als 
Ausweg, Entscheidet er sich 
fur den Kampf, muS Doc sich in 
bester* Exploding Fist*-Manier 
mit setnem Gegner auseinan- 
dersetzen. Hierbei wechselt 
der Bildschirm, und die beiden 




Doc the Destroyer ist eine 
Mischung aus zwei grundsaiz- 
lich verschiedenen Spfelarten. 
Zum einen prase ntiert es sich als 
auBerst maBiges Adventure mit 
Rollenspiel-Touch und zum a ri- 
de ren als hochst bescheuertes 
PrugelspieL 

Jch frage mich wirklich, was 
sich der Oder die Programmierer 
dabei gedacht haben. Alfein der 
Kampfteil ist eine Zumutung. 
Zwei lustlos definierte Sprites 
hupfen auf dem Bildschirm hin 



und her. Und der Witz dabei ist, 
daB man nur den Beuerknopf 
drucken und den Joystick in 
Richtung Gegner haJten muB t 
urn die meisten Widersacher zu 
besiege n. 

Auch der Advent u retail ist aites 
andere als gut gelungen, sofern 
man uberhaupt von "Adventure* 
redenfcann. DadasSpektrum an 
Reaktionen auf ein Ereignis sehr 
beschrankt ist, ist die eigene 
Phantasie nur wenig gefordert 

Deshalb mean Rat: Wer ein 
Adventure spielen will, soli sich 
ein gutes Abenteuerspiel aus 
dem reichhaltigen Angebot raus- 
suchen. Fur Priigelspiel-Fans 
gibt es auch eine Reihe besserer 
Alternatives WergJaubt, mit Doc 
the Destroyer zwei Fliegen mit 
einer Klappe zu schlagen, 
tauscht sich gewaltig. (mg) 
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C64 (Spectrum) 
Melbourne House 

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 



Kontrahenten stehen sich 
Auge in Auge gegenuber. Die 
PrugeJeinlage ist dann zu 
Ende, wenn einem von beiden 
die Energie ausgeht. Gewinnt 
Doc den Kampf, geht die 
Suche wetter, ansonsten endet 
das Spiel an dieser Stelle. 

An jedem neuen Ort muB 
Doc sich aus einem Menu fur 
eine von drei Handlungen eni- 
scheiden. Vorher wird ihm 
noch die momentane Situation 
durch einen englischen Text 
beschrieben. Eigene Befehle 



konnen leider nicht eingege- 
ben werden, so daB man sich 
mit den vorgegebenen Lo- 
sungswegen beg nu gen muli, 

Wahrend des Spiels la Bt sich 
per Tastendruck der Qemuts- 
zustand von Doc anzeigen. 
Daran ist auch zu erkennen, ob 
man Fortschritte macht T oder 
immer noch auf der Stelle tritt. 

Doc the Destroyer ist kom- 
plett mit dem Joystick spielbar. 
Unterdessen ertont unentwegt 
eine kleine, einfache Melodie. 

(mg) 




Das ist das erste Spiel, bei 
dem ich in Ruhe nebenbei rnei- 
nen Artikel schreiben kann, Mit 
einer Hand am Joystick ist man 
bei den Kampfszenen ja fast 
schon unterfordert. Da konnte 
man doch noch nebenbei etwas 
essen Oder ein Buch lesen... 

Aber mal ganz ernsthaft: So 
etwas dart einfach nicht passie- 
ren, DaB man einen Gegner 
beim Kampf immer mit der glei- 
chen Bewegung auBer Gefecht 
setzen kann, spricht nicht gera- 



de fur die spieltechntschen Qua- 
litaten des Programms. Auch die 
Grafik btetet nichts, woran man 
sich sonderfich erfreuen wurde. 
Der blmzef nde Kopf des Titelhel- 
den 1st ja noch ganz nett anzuse* 
hen, aber die Kampfszenen sind 
schiecht an i mien, und die Hin- 
tergrundgrafiken oft lieblos hin- 
gepinsett. 

Noch ein Wort zu dern 
Schmaispur- Ad venture. Wenn 
man a la »Three Musketeers* 
nichts weiter zu tun hat, als aus 
drei verschiedenen Reaktionen 
eine auszusuchen, dann hat das 
fur mich nichts mehr mit einem 
Adventure zu tun. Ein Adventure 
sollte einigermaBen originelle 
Handlungen haben und nicht 
nur: »Wohin witlst Du gehen? t) 
Westen Oder 2) Norden*. Das ist 
mir zu wenig. (al) 
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Roadwar 




Sie sich als rauher StraBenkampfer mit 
Ihrer Gang bewahren und die USA erretten? 
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Atari ST (Apple II, Atari XL/XE, C64, 
MS-DOS) ★ S.S.I, 
zirka 90 Mark (Diskette) 



I m Marz des Jahres 1999 
I verwandelt eine Katastro- 
I phe die USA in em 

Schlachtfeld. In verschiede- 
nen GroBstadten bricht eine 
neue. unbekannte Seuche 
aus. Innerhalb von Wochen 
sind iiberSO Prozent der Bevol- 
kerung dahingeraffl darunter 
auch Mitglieder der Regierung 
und ein GroBteit des Militars. In 
den USA herrscht die Anar- 
chie, StraBen-Gangs bestim- 
rnen, was Recht und Unrecht 
ist. 

Im Juli stellt sich heraus, daB 
die Seuche kunstlich von 
einem Feind in die USA einge- 
schleust wurde. Nun kann 



praktisch ungehindert eine 
Invasion in die USA beginnen. 
Doch noch bevor die Lage 
allzu kritisch wird, versteckt 
derregierende Krisenstab acht 
Wissenschaftler in geheimen 
Labors, die Oberall in den USA 
verteiit sind. Nach einigen 
Monaten glaubt der Letter des 
Krisenstabs, daB die einzetnen 
Wissenschaftler inzwischen 
genugend Daten zusammen- 
getragen haben sollten, urn 
gemeinsam ein Gegenmittel 
fur die Seuche entwickeln zu 
konnen. Doch ihm fehlen die 
Leute und Fahrzeuge, um die 
Wissenschaftler in das Haupt- 
quartier zuruckzuholen. 





Eines gleich vorweg: *Road- 
war 2000* ist ein barter Bracken. 
Wer sich bet den StraBen- 
schlachten stets auf den Compu- 
ter verlaBt und nicht selbst jedes 
einzelne Detail einstelU, wird auf 
Dauer nicht der Erfolgreichste 
sein. Und erne St raB en serif adit 
mit funf oder mehr Autos gegen 
die gleiche Zahl von Gegnern 
auch nur halbwegsordentlich zu 
fuhren, ist eine komplexe Ange- 
legenheit, die wirklich nicht 
jedermanns Sac he ist. 



Wer da gegen die Verbindung 
aus Roltenspiei und taktischer 
Kampf-Simutation mag t fur den 
ist Roadwar 2000 genau das 
richtige. Selbst bei intensive m 
Spiel en wird man wo hi einige 
Wochen oder Monate bis zum 
giuckiichen Ende benbtigen. 

Viele Gags und Advent u re- 
El emente machen das Spiel 
auch fur diejenigen schmack- 
haft, die sich vorher nicht an sol- 
die Spiele herangetraut haben: 
Wer beispietsweise dem Gebau- 
de des Herstelfers S.S.I. (sudlich 
von San Francisco) einen Be- 
such abstattet, wird eine nette 
Uberraschung erleben. 

Die Grafik der getesteten ST- 
Version hat mir gut gefailen, die 
MS-DOS-Umsetzung sah dage- 
gen sehr spa Mich aus. (bs) 



Sie, der Anfuhrer einer klei- 
nen, unbedeutenden Gang , er- 
fahren von dieser Not und 
machen sich auf, atle acht Wis- 
senschaftler aufzuspuren und 
sicher ins Hauptquartier zu 
bringen. Doch um dieses Wun- 
derzu vollbringen, mussen Sie 
Ihre kleine Gang zu einer der 
starksten des Landes machen. 

Sie steuern Ihre Gang (iber 
eine Karte der USA, stets auf 
der Suche nach neuen Vorra- 
ten, Sprit T Ersatzteilen, neuen 
Autos sowie neuen Rekruten. 
Aber auch Speziafisten sind 
gefragt: Einen Arzt brauchen 
Sie in jedem Fall, und die Uber- 
redungskunst eines ehemali- 



gen Politikers kann sich auch 
als sehr ntitzlich erweisen. 

Um anderen Gangs deren 
Territorien streitig zu machen, 
kommen Sie ohne StraBen- 
schlachten nicht aus. Diese 
kdnnen Sie einerseits vollstan- 
dig vom Computer durchfuh- 
ren lassen oder teilweise oder 
gar komplett dlrigieren. Mit 
einem komplexen Kampfsy- 
stem bestimmen Sie auf einer 
taktischen Landkarte, wie Ihre 
einzelnen Fahrzeuge und 
Leute eingesetzt werden. 

Die getestete Atari-ST- 
Version benotigt einen Farb- 
monitor 

(bs) 





Roadwar 2000 stellt ganz 
sen on hohe Anforderungen an 
den Spieler. Dies ist kein Pro- 
gramm, das man ruckzuck in 
den Computer ladt, um dann 
sofortden Joystick bzw* die Maus 
zu schwingen. Man muB sich 
einige Stunden mit der engli- 
schen Anleitung und dem Pro- 
gramm beschaftigen, um uber- 
haupt mal die g rob en Grund- 
zugeder Steuerung 2u erlernen. 
Auch darf man sich wahrend des 
Spiels nicht immer auf den Com- 



puter veil as sen, da man sich 
sonst bet den StraBenschlachten 
allzuoft auf der Verhererseite 
wiederfindet. Da gilt es, selbst 
Hand anzulegen und unterande- 
rem die gunstigste Position der 
Fahrzeuge seiner Gang auszu- 
knobefn. 

Das alles andert aber nichts an 
der Tatsache, daB Roadwar 2000 
eine gegluckte Mischung aus 
Roll en- und Strategiespiel ist. 
Etliche Gags, die das doch sehr 
trockene Spielgeschehen ab 
und zu auflockern, tragen 
ebenso zum positiven Gesamt- 
urteii bei. Wer sich dieses Pro- 
gramm kauft t kann sicher sein, 
daB es ihn lange Zeit b esc haft i- 
genwird. Fur Anhanger von takti- 
schen Kampfsimulationen mit 
besonderen Einlagen eine loh- 
nende tn vest it ion. (mg) 



Grofter Spiele-Sonderleil 

Actionspiele selbstgebaut mit »Shoot'em up-Construction- 
Kit« • Neue, tolle Adventures von »lnfocom« • Flippern 
am Amiga. 

Wohin treibt die Indizierungswelle? 

HeiBe Hintergrundinformation uber jugendgefahrdende 
Spiele und Meinungen von Fachleuten, 

Listing des Monats fur den Amiga 

Ein Super-Action-Spiel zum Abtlppen. 

Voriiang auf fiir die 8-Bit-ReiGer 

Es lohnt sich immer noch, einen 8-Bitter zu kaufen, 
Grofter Vergleichstest mit Tips fur den Kauf 

Atari ST: Tempo f u r Basic 

Der Omikron-Basic-Compiler im Vergleichstest, 

Viele kurze Super-listings zum C64 

Zum Beispief ein Actionspiel und Neues zum Fnaktalsee 
mit einem Listing fur den C 128. 

Farbhexerei auf dem Schneider 

Fantastische Farben auf dem Schneider CPC mit 
unserem Listing »Multicolour«. 




Gutschein 

FOR EIN KOSTENIOSES PROBEEXEMPLAR VON HAPPY-COMPUTER 

JA^ ich m6chte ^Hoppy-Computer* kennedwiwr. 

Senden Sie m\r bitfa die akt^llste Ausgabe kostenlos oh Pfobee*ernp!ar. Wenn mir feHap^'-Compije'*: 
gefellt und ich es regdmafiig weitedbeziehen mSdhte, brtaudie fch nichts tvri: tdh erhafte *Hoppy- 
Coimpu1er» dann T^gelmoftig frei Haus per Post und bezohte pro Jahr nur DM 66,— start DM 72,— Einzd- 
verfcaufsp^ets (Audand oii Anfrgge). 
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VbmorTMS, Nome 



PLZ, Ort 



Dorum 1. Uni&rschrift 

Mir ist bekonnl, dab ich diese Bestellgng inoerhalb von 8 Tagen bei der &esielbd»BS» wfdetrufen kann 
und besterige d^es d^rch ^eme zweite Untefschrtft. Zur Wahaing der Frtet genggt die rechUeilsge Absendung 
des Widerivfs. 



2, Unterschrift 



Gurschein ausfuilen, ausschneiden, ein Kyvert stacker ynd ob»nd&n an: 
Marfct&Technik VeHag Asdengesellschaff, Yerfrtefc> Postfoch i304, 30 -3 Hacr 
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Fordern Sie mit neberv 
stehendero Gutschein 
ein kostenloses Probe- 
heft an. Lernen Sie 
»HGppy~Computef«, 
das gro&e Heimccm- 
puter-Magazin, vollig 
unverbindlich kennen. 






Stifflip & Co. 

Ein Icon-Adventure mit viel britischem Humor. In 
den Hauptrollen: Sebastian Stifflip (der Gute) 
und Graf Chameleon (der Bose). 




ngland, kurz nach dem 
Ersten Weltkrieg: Gral 
Chameleon, ein nieder- 
trachtiger Bosewicht, halt das 
britische Empire in Atem. 
Schon in zartester Kindheit 
bastelte er eine Atombombe, 
die seine Mutter beim Aufrau- 
men jedoch wegwart Doch 
jetzt, im besten Mannesalter, 
scheint seine groBe Stunde 
wirklich gekommen zu sein. 
Mit einer furchtbaren Strahlen- 
waffe namens Rubbertronic 
Ray droht er, alles erschlaffen 
zu lassen, was fur die Existenz 
des Konigreichs wichtig 1st: 
Sowohl steife Oberlippen als 
auch die allgemeinen moral i- 
schen Werte konnen mit dieser 



Waffe gelockert werden! 

EinvierkopfigesTearn macht 
sich auf die Suche nach dem 
Grafen, um ihm das Handwerk 
zu legen und das Empire zu 
retten. Es besteht aus dem 
strammen Patrioten Sebastian 
Stifflip, einem Fliegerhelden 
des Ersten Weltkriegs (von sei- 
nen Freunden gefurchtet, von 
seinen Feinden geliebt), 
AuBerdem sind der verruckte 
Wissenschaftler Professor 
Bratndeath, der Snob Colonel 
Bargie und die leicht zickige 
Palmyra Primbottom mit von 
der Partie. 

Diese muntere Helden- 
misehung wird vom Spieler in 
»Stifflip & Co.« gesteuert Das 
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C64 (Schneider CPC, Spectrum) 
Palace 

29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 



Programm stammt von den 
Autoren, die bereits an *Zoids« 
mitwirkten, und ist ein soge- 
nanntes Icon-Adventure. Das 
bedeutet, daB man alle Befehle 
durch das Anwahlen von 
Menus erreicht und keine ein- 
zige Tastaturetngabe machen 
muB. Dieser Spielkomfort wird 
durch den erfreulichen Urn- 
stand, daB Stifflip & Co. in einer 
tadellos ubersetzten deut- 
schen Version vorliegt, noch 
erhoht. Das ist deshalb beson- 
ders wichtig, weil es in dem 
ausgesprochen humorvollen 
Spiel von skurrilen Situationen 
und witzigen Spruchen nur so 
wimmelt. 



Unsere vier Helden konnen 
voneinander unabhangig ope- 
rieren und sich an verschiede- 
nen Often aufhalten. Durch 
eine Menufunktion schaltet 
man zwischen den einzelnen 
Spielfiguren hin und her. Trifft 
man auf einen bosen Buben, 
der fur den Grafen arbeitet, 
folgt eine Action-Sequenz; Im 
Faustkampf muB man viel 
Geschick beweisen, um sieg- 
reich zu sein. Um hier einen 
Treffer (ein unfairer Tiefschlag 
ist besonders wirksam) zu Ian- 
den, muB man ein Zielkreuz in 
die Mitte eines Kreises bugsre- 
ren. Der Mittelpunkt ist leider 
standig in Bewegung! (hi) 




Wie schreibe ich ein Abenteu- 
erspiel, bei dem der Spieler alles 
mit dem Joystick steuern kann? 
In diesem Sonderheft fi ndet man 
einige Arttworten auf diese Fra- 
ge Bei den Adventures "Maniac 
Mansion* und "Uninvited* sieht 
man ein Bild von jedem Ort und 
ka n n jed e n G egenstand m an i p u- 
lieren, indem man ihn einfach 
anklickt, AuBerdem gibt es 
einige Verben in einer Menu- 
zeile, die man sich e ben falls her- 
auspicken kann. Stifflip & Co. 



setzt auch auf Au swan I menus, 
doch die Bilder haben hier mehr 
dekorativen Wert- Alle Kbmman- 
dos muB man sich aus Textf en- 
stern zu sa m mens u chen. Nicht 
zuletzt dank der tadellosen deut- 
schen Ubersetzung klappt die- 
ses System gut und ist ausge- 
sprochen benutzerfreundlich. 

Die Grafi ken sind nurschwarz- 
weiB, aber gut gezeichnet, Zu 
Begtnn wird eine sehr wFtzige 
TiteJmelodte gespielt, und wah- 
rend des Spiels gibt es wenige, 
recht komische Soundeffekte. 
Die Anleitung ist auch in Deutsch 
und der Packung Hegt sogar ein 
Poster bei. Dank der Boxkampf- 
einlagen wand e lie Stifflip & Co, 
von der Adventure-Rubrik zu 
»fiest der Welt* und ist dort als 
ansprechendes Spiel ganz gut 
aufgehoben. (hi) 




Ich bin ja normalerweise 
emem Scherz nicht afogeneigt 
und auch fur ©in Programmier- 
kunststuck zu haben, aber bei 
Stifflip & Co. ist die Mischung 
etwas unglucklich. Ich habe den 
Verdacht, daB das ganze Spiel 
um die Routine zum Seitenum- 
blattern geschrieben wurde. Sie 
ist zwar ganz nett f wenn man sie 
sich ein- f zwei- Oder auch drei- 
mal ansieht. Das ganze Spiel 
hindurch nervt sie aber Es ist 
eine nette fdee, ein Spiel wie 



efnen Comic zu gestalten, aber 
bei einem guten Comic brauche 
ich schlieBlich nicht bei jedem 
zwei ten Bild umzubfattern. 

Was mi r nach einer Welle gut 
gef alien hat, ist die einfache 
Steuerung. Ich hatte anfangs 
einige Probleme, aber mit der 
Zeit gewohnt man sich daran. 
Ein groBes Lob gebuhrt ubrlgens 
Palace Software dafur, daB auch 
dieses Programm vol I standig in 
Deutsch ist. Du rch die gute ber- 
setzung versteht man auch den 
skurriten eng 13 schen Humor, der 
die Geschichte und das Spiel 
durchzieht. Aber Vorsichti Stifflip 
& Co. ist ein Spiei, das stark von 
der Norm ahweicht, weshatb es 
nicht jedem gefallen wird. Bei mir 
zum Beispiel ist es kein Dauer- 
brenner, der mich lange vor den 
Btldschirm bannt (gn) 
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The Last Ninj 




Holen Sie die heiligen Schriftrollen der Ninjitsu 
aus den Handen eines grausamen Tyrannen 
zuriick und retten Sie das japanische Volk. 



Japan, irgendwann im Mit- 
telalter. Seit zweihundert 
Jahren existieren die Nin- 
jitsu, sine Truppe beinahe un- 
schlagbarer Soldaten, die das 
Volk vor Tyrannen schutzt. Der 
bose und grausame Shogun 
Kunitoki will nun h inter die Ge- 
heimnisse der Ninjitsu kom- 
men und diese ein fur allemal 
vemichten. Diese Chance bie- 
tet sich ihm, als sich alle Nin- 
jitsu auf der Insel von Lin Fen 
versammeln, urn, wie alle zehn 
Jahre, den Schrein des wei3en 
Ninjas anzubeten. Mit einer 
Hundertschaft von Soldaten 
und schwarzer Magie uberwal- 
ttgt er die Ninjitsu und macht 
sich daran, seine Soldaten in 
Ninja-Techniken auszubifden. 



Doch Kunitoki weiB nicht, 
daB es einen Ninja gibt 3 der 
wahrend der Zeremonie nicht 
anwesend war, da er einen 
anderen Schrein bewachen 
muBte. Armakuni, der letzte 
Ninja T macht sich auf den Weg 
nach Lin Fen und sehwort 
furchterliche Rache gegen 
Kunitoki. 

Sie steuern Armakuni durch 
sechs unterschiedliche Level, 
die jeweils einzeln von Kas- 
sette oder Diskette geladen 
werden mussen. Seine Auf- 
gabe ist es, bis an das Ende 
des sechsten Level zu gelan- 
gen, wo die heiligen Schriftrol- 
len der Ninjitsu aufbewahrt 
werden. Hat er diese gerettet, 
ist Kunitoki besiegt. 




Dieses Spiel erschlagt einen 
geradezu mit Grafik. Jeder der 
sechs Level bietet wundervoile 
Bilder, tolle Animation und nicht 
zuletzt auch gute Mustk. Aber 
das sollte nicht daruber hinweg- 
tauschen, daS es sich hier urn 
nichts weiter als ein a ufge pep- 
pel tes Action -Adventure handelt. 

Die Steuerung des Ninja wur- 
de wirklich intelligent program- 
miert. Am Anfang ist man arg ver- 
wirrt fiber die Steuerungsmog- 
lichkeiten, doch schon bald 



kommt man gianzend zurechL 
Ein Betspief: Wenn man eine 
Felswand mnierktettem will, muB 
man dies ruckwarts laufend tun - 
log i sen, denn sonst hatte man ja 
keinen Halt. 

Die Kampfszenen finds ich 
dagegen nicht b ©senders gut. 
Meiner Ansicht nach (aBt sich der 
Ninja hier nur schtecht kontroilie- 
ren, Ich habe mir angewofrnt, 
immer wieder denselben Schlag 
anzusetzen. Dam it erwische ich 
die meisten Gegner ohne Pro- 
bleme. 

Logische Ratsel gibt es nur 
wenige; in jedem Level sind es 
etwa zwei bis drei. Diese sind 
dank der Hilfen bei Tempelbesu- 
chen schnell gelost. Und wenn 
man einmal das Spiel geschafft 
hat 1 verliert es sofort an Reiz. 

<bs) 
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C64 (Atari XL/XE/ST, Schneider CPC, 

Spectrum) ★ System 3 

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 



Am Anfang ist Armakuni nur 
mit seinen bloBen Fausten be- 
waffnet. Er kann sich aber mit 
Waffen und anderen Gegen- 
standen ausrusten, die Kunito- 
kis Soldaten auf der Insel lie- 
gengelassen haben, Je tiefer 
er in die Inset eindringt, desto 
starker und intelligenter wer- 
den seine Gegner, 

Wenn Armakuni in einem 
Karnpf Schlage einstecken 
muB, sinkt seine Lebensener- 
gie. Ist diese gleich Null, ist 



sein Leben zu Ende. Doch 
dank Ninja-Magie erstehr 
Armakuni mehrmals wieder 
auf. 

Armakuni begegnet aber 
auch Problemen, die sich nur 
durch Nachdenken und mit be- 
stimmten Gegenstanden losen 
lassen. Da ist beispielsweise 
ein Drache, der Armakuni nicht 
vorbeilassen will Urn diese 
Ratsei leichter zu losen, erhalt 
Armakuni bei Gebeten in Tern- 
pel n wichtige Hinweise. (bs) 




Hier ist er also; HeiB ersehnt 
und mit vie I Vorschufllorbeeren 
bedacht hat der letzte Ninja die 
Buhne betreten Fast ein Jahr 
hatte sich die Ver&ffentlichung 
des Programms verzogert, doch 
unter Mitarbeit von Top-Pro- 
grammierern wie John Twtddy 
{»Tau Ceti* C64) wurde das Mam- 
mutprojekt (zirka 300 KByte 
Umfang) beendet. In England 
schoB das Spiel in der ersten Ver- 
kaufswoche sofort an die Spitze 
der Verkaufshitparade. Wenn 



man das Program m zum ersten 
Mai zu Gesicht bekommt, ver~ 
steht man auch schnell, warum. 
Die Grafik ist schlichtweg ein 
Hammer und gehort zum 
Besten , was man je auf dem C 64 
gesehen hat. 

Spieler isch ist dieses Monu- 
mentaJwerk aber nur eine graue 
Maus. Die Suche nach den Ge- 
genstanden ist lappisch (da recht 
einfach), und die Kampf-Se- 
quenzen kommen bei weitem 
nicht an die spieltechnische 
Gute von ^International Karate« 
heran. Ich kann bei diesem Pro- 
gramm wirklich nur dann zum 
Kauf raten, wenn Sie ein groBer 
Fan von toller Grafik sind. Das 
Spiel prinzip selbst 1st sein Geld 
nicht wert p aber die Effektha- 
scherei ist wirklich eindrucksvoH 
gelungen- {hi) 




Spy vs Spy 

Zwei Comic-Spione liefem sich heiDe Schnee- 
ballschlachten im Eis der Arktis. 



Letzten Freitag am Nord* 
pol. Irgend jemand hat 
auf einer Eisinsel eine in- 

tergalaktische Rakete ver- 
steckt. Doch selbst dieses Ver- 
steck ist nicht sicher, denn die 
zwei besten Spione der Welt 
werden darauf angesetzt, die- 
se Rakete fur ihre Nation zu 
beschlagnahmen. Dummer- 
weise gehoren die beiden zu 
unterschiedlichen Nationen 
und konnen sich gegenseitig 
nicht ausstehen. In Fachkrei- 
sen bezeichnet man sie auch 
als den Schwarzen und den 
WeiBen Spion. 

Als die beiden mil ihrem U- 
Boot auf der Eisinsel landen, 
auf der die Rakete vermutet 
wird, droht ein Schneesturm 
aufzuziehen. Die Rakete muR 



also innerhalb eines Zeitlimits 
gef unden werden . sonst haben 
beide Spione kerne liberie- 
benschanm 

Die Rakete zu finden, ist das 
eine Problem . Das andere sind 
drei spezielle Qegenstande, 
ohne die man sie nicht startklar 
bekommt: eine Lochkarte, ein 
KreiselkompaB und ein Uran- 
Kanister. Leider kann ein Spion 
immer nur einen der drei 
Qegenstande tragen, solange 
er mcht den Koffer findet. Die 
Qegenstande lassen sich aber 
auch im Schnee vergraben 
Oder in einem Iglu verstecken. 

Urn den anderen Spion am 
Weiterkommen zu hindern, 
steMt man ihm verschiedene 
Fallen. So konnen Sie Etszap- 
fen oder Eisflachen ansagen, 





Mir habea schon die beiden 
ersten Spieie der »Spy vs Spy«- 
Serie gut gefallen, Auch das 
dritte Ist wieder sehr schon ge~ 
word en - wenn man davon ab- 
sent, daB es ksine wesentlichen 
Neueamgen gegeben hat und 
das Spielprinzip somit mehrere 
Jahre alt ist. 

Das Spiel ist sehr ausgewogen 
und gut durchdacht. Anfangs hat 
man zwar mit der Steuerung zu 
kampfen, da diese sich etwas 
anders verhalt, als in der Anlei- 



tung beschrieben. Doch sobald 
man dieses Problem gelost hat, 
lernt man das Spiel zu schatzen. 
Did Mischung zwischen Ge- 
dachtnistest. Strategie und Ac- 
tion ist meiner Ansicht nach sehr 
gut gelungen und fesselt lange 
Zeit vor den Bildschirm. 

Die Intelligenzstufen des Com* 
puters sind recht unterschied- 
I ich; obwohi er selbst in der hoc li- 
sten Stufe ab und zu absichtlich 
einen Fehler zu machen scheint 
- ansonsten wire er won I unbe- 
siegbar. Aber am meisten Spa8 
macht das Spiel sowieso zu 
zweit denn da fliegen die Fet- 
zen, beziehungsweise Schnee- 
balle Grafik und Sound haben 
stch seit dem ersten Spy*vs- Spy- 
Spiel vor drei Jahren leider so gut 
wie gar nicht geandert. Das hatte 
nicht sein mussen. (bs) 



Arctic Antics 
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spiege*glatte Eispfutzen er- 
zeugen Oder Dynamitstangen 
verstecken. 

Aber auch die Naturgewal- 
ten spielen Ihnen gerne einen 
Stretch. Vom bruchigen Eis bis 
zum Tiefschneeloch hat die 
Arktis einiges zu bieten. Zu 
guter Letzt konnen die beiden 
Spione noch heiBe Kampfe 
austragen - in einer Schnee- 
ballschlacht, Ein Treffer mit 
einem Schneeball hat densel- 
ben Effekt, wie das Tappen in 



eine Fal I e oder i n eine Naturge- 
walt - die Korpertemperatur 
des betroffenen Spions sinkt. 
Glucklicherweise kann man 
sich in Iglus wieder aufwar- 
men. 

Sollte zu diesem packenden 
Zweikampf kein menschlicher 
Gegner zur Verfugung stehen t 
ubernimmt der Computer die 
Rolle des anderen Spielers. 
Die Intelligent des Computers 
ist einstellbar, ebenso der 
Schwierigkeitsgrad* (bs) 




A lies hat ein Ende, nur die Spy- 
vs-Spy-Serie hat keins... Ich sag 
es ja ungem, aber normaler- 
weise so tile der Nachfolger eines 
Spiels wenigstens einige wenige 
Neuerungen mit sich bringen, 
vor allem, wenn es sich schon 
urn den dritten Teif handelt. Doch 
bis auf den Schauplatz hat stch 
bei »Arcu'c Antics* nichts We- 
sentliches am SpieJablauf gean- 
dert- Alle positiven, aber auch 
aile negativen Eigenschaften 
wurden beibehajten* 



Der erste Teil von Spy vs Spy 
war innovativ, der zweite die logi- 
sche Konsequenz eines erfolg- 
reichen Prog ram ms, aber der 
dritte? 

E i ngef leischte Sp ion- Fans 
werden sich sicherlich auch den 
dritten Tert dieses Klassikers 
zulegen. Ebenso ist Arctic Antics 
auch fur Leute interessant, die 
noch uberhaupt koine Spion- 
Software besitzen. Denn ein 
Spiel sind die beiden Komiker 
allemal wert 

WohigemerM: In sich 1st Spy 
vs Spy 3 ein starkes Spie!. Doch 
in Anbetracht der beiden Worgan- 
ger kann ich die Bewertung »guU 
leider nicht vertreten. Also bleibt 
nur ein »geh\ so« mit Tendenz 
nach oben. irgend wann nutzt 
sich jedes Spielphnzip ab, sei es 
auch noch so gut, (mg) 



Pirates 



Auf in die Karibik: Machen Sie eine Piraten- 
karriere als Schrecken der Me ere. 




i rates kann man im wei- 
testen Sinn als Simula- 
tion bezeichnen, denn 
hier konnen Sie die Abenteuer 
eines Seefah rers in den Jah ran 
zwtechen 1560 und 1700 nach- 
vollziehen. Man dart sogar 
einen bestimmten Zeitab- 
schnitt wahien Oder eine 
bestimmte Expedition eines 
beruhmten Kapitans nachspie- 
len. 

Sie beginnen Ihre See- 
fah rer-Karriere in einer Stadt 
mit einem Schiff und ein paar 
Mann Besatzung. Hier konnen 
Sie verschiedene Aktionen 
einleiten, wie zum Beispiel 
einen Besuch beim Gouver- 
neur, bei einem Handier oder 
in einer Kneipe. Mit einem 
Gouverneur stellt man sich 



gut, fndem man zum Beispiel 
spater dfe Schiffe angreift, 
gegen die sein Land gerade 
Krieg fuhrt. AuBer Prestige und 
Ehrentiteln gib! es sogar die 
Gunst seiner Tochter zu gewin- 
nen. In der Kneipe erhalt man 
nicht nur wichtige Informatio- 
nen T sondern kann auch Man- 
ner fur das Schiff anheuern. 
Manchmal taucht aber auch 
eine zwieltchtige Gestalt auf P 
die Ihnen den Teil einer Schatz- 
karte verkaufen will, 

Die Fahrt durch die Karibik 
an Bord des Schiffs wird mit 
einer landkartenShnlichen 
Grafik dargestelii Wenn der 
Ausguck ein anderes Schiff 
sichtetp konnen Sie Pech 
haben (es ist ein boser Pirat, 
der Sie angreift) aber auch 
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fette Beute (ein Handelsschiff) 
entdecken. Kommt es zum Ge- 
fecht, feuern die beiden 
Schiffe Kanonensalven aufein- 
ander ab. Beim Mandvrieren 
mufl man mdglichst gunstig 
den Wind ausnutzen und 
immer bedenken, daB man nur 
Breitseiten abfeuern kann. 

Steuert man sein Schiff sehr 
eng an das des Gegners, wird 
geentert* Wenn der nicht mit 
der weiBen Fahne winkt und 
aufgibt geht der Kampf an 
Bord des angegriffenen Boo- 
tes werter. In einer Action- 
Sequenz mussen Sie dann im 
Schwert kampf gegen den geg- 
nerischen Kapfn antreten. 



Die Aufmachung der Ver* 
packung ist bemerkenswert. 
Neben einer Seekarte liegt ihr 
ein knapp 90-seitiges Hand- 
buch bei, das viete Tips und 
Hmtergrund-informationen 
enthalt. Von Pirates solf nach 
Angaben des Herstellers auch 
eine vollstandig ubersetzte 
deutsche Version erscheinen. 

Ein technischer Hinwels: 
Unsere Wertungen beztehen 
sich auf die C64~Disketten ver- 
sion von Pirates. Da das Pro- 
gramm haufig nachladt, wird 
es eine abgespeckte spezielle 
Kassetten-Umsetzung geben, 
die wen iger Graf i ken enthalten 
wird. (hi) 




A lie in die Idee zu diesem Pro- 
gramm ist schon eine Kfasse fur 
sich und deren Ausfuhrung uber- 
trifftnochalleErwartungen. Pira- 
tes bietet eigentlich fur jeden 
etwas: Es ist Action-, Taktfk-, 
Abenteuer-. Handels- und Stra- 
tegie-Spiel in einem. Das Pro- 
gramm ist auch erfreulich ein- 
fach zu bedienen. In Sachen 
Grafik gibt es elnige schdn 
gemaite Bilder zu sehen, die die 
prachtige Atmosphare gut unter- 
stutzen. 



K I erne Extra-Missionen, wie 
die Suche nach einem verbud- 
deften Schatz, loc kern den Spiel- 
verlauf auf und sorgen fur neue 
Spannung. Und wenn man sich 
am Ende einer Ian gen Karri ere 
als wohlhabender Edelmann zur 
Rune setzt , ist das schon ein ver 
dammt gutes GefuhL Sollten Sie 
nur als Leichtmatrose enden, 
werden Sie urn so lieber einen 
neuen Anlauf wagen. SchlieBlich 
will man sich einen guten Platz in 
der Piraten-Ruhmesliste si- 
chern, die bei der Disketten-Ver- 
sion gespeichert wird. 

Ich halte die langfristige Spiel- 
motivation fur etwas geringer als 
bei »echten* Simulationen wie 
»Gunship« f aber trotzdem wird 
Pirates Sie iange Zeit begeistert 
am Bildschirm fesseln. 

(hi) 




Fruher war ich ein groBer Fan 
von »Seven Cities of Cold*, das 
mich monatelang begeistert hat 
In Pirates hat es fur mich einen 
wurdigen Nachfolger gefunden. 
Es nennt sich zwar eine Simula- 
tion, was in den Grundzugen 
auch stimmt, aber insgesamt 
kann man es spieleriscn nicht 
richtig einordnen, weshalb es bei 
»Rest der Wett* wohl am besten 
aufgehoben ist. Pirates bietet so 
viele Felnheiten und verschie- 
dene Varianten, dafi man es 



irtimer wteder spielen kann. Man 
hat die freie Wahl, mit dem 
Gesetz Oder dagegen zu nan- 
deln. Man kann politische Situa- 
tionen in den Stadten ausnutzen, 
mufi agf Informationsqueflen 
achten. da die Leute in den 
Tavernen vie! erzahfen und darf 
dabei die eigene Mannschaft 
nicht vergessen. Action-TeHe 
und genaues Uberlegen wech- 
sein sich ab, so daB das Spiel nte 
eintomg wird. 

Man hat sich viel Muhe gege- 
ben ; so daB Pirates ein stim- 
mungsvolfes und sehr gutes 
Spiel geworden ist. Ich kann es 
alien empfehlen, die anspruchs- 
volle und zum Teil auch sehr 
weitreichende Aufgaben mbgen. 
Denn in ein Oder zwei Stunden 
bringt man Pirates nicht vernunf- 
tig zg Ende. (gn) 



Videospiele 



Wer hatte das ge- 
dacht; Nach dem 
plotzlichen Ver- 
schwinden der Videospiele 
zwischen 1983 und 1984, die 
fast ganz von den Heimcornpu- 
tern verdrangt wurden, geht es 
seit Ende letzten Jahres wie- 
der aufwarts mit ihnen. 

Den Grund, wieso die reinen 
Videospielkonsolen nun wie- 
der in Deutschland erhaltiich 
sind, findet man in Japan und 
in Amerika. Dort konnen die 
Hersteller, alien voran Nin- 
tendo und Sega T die Nach- 
fragenurmitMuhe bewaltigen. 
So wurden von dem ^Nintendo 
Entertainment System (NES}« 
bis heute in Japan an die elf 
MHIionen Exemplare an den 
Mann bzw. an die Frau 
gebracht. Auch das "Master- 
System" von Sega bait sich 
ganz gut, obwohl es fur dieses 
Videospiel noch nicht allzu- 
vieie Module gibt. Im Mutter- 
land der neuen Videospiel- 
gene ration, Japan, gibt es bis 
heute uber 200 unterschiedli- 
che Programme fur das Nin- 
tendo. Die knapp uber dreiBig 
Module fur Sega muten dage- 
gen recht bescheiden an. Man 
dad jedoch nicht vergessen, 
da6 Sega erst seit kurzem auf 



dem japanischen Markt ist. 
Namhafte Spielautomaten-Her- 
steller wie Taito, Konami , Cap- 
corn etc, setzen ihre eigenen 
Automaten postwendend fur 
das Nintendo-System urn. 
Doch damit nicht genug der 
Software. Selbst renommierte 
Computer-Softwarefirmen, wie 
zurn Beispiel Broderbund 
(bekannt durch »Spelunker« 
und »Loderunner«) sturzen 
sich auf den Videospielrnarkt 
Die Sega-Besitzer miissen 
sich im Moment leider noch mit 
der Software begnugen, die 
von Sega selbst angeboten 
wird, 

Doch nicht nur die neuen 
Videospielsysteme machen 
Furore, sondern auch der Pio- 
nier der ersten Stunde, das 
*Atari 2600«, komrnt zu neuen 
Ehren. Es geht das Gerucht 
urn, da8 Activisions Star- 
Program mierer David Crane 
(^Decathlon*, »Little Computer 
People« eta) wieder hftchst- 
personlich ein neues Spiel fur 
das schon etwas angegraute 
System entwirft. Auch Atari 
selbst entwickelt neue Pro- 
gramme fur die nun knapp acht 
Jahre alte Konsole, »lntellivi- 
sion«-Besitzer durfen sich 
ebenso freuen. Neue Pro- 



gramme sind auch fur dieses 
System im Anmarsch. 

Bei uns hier in Deutschland 
sieht es nicht ganz so rosig fur 
die Fans der Videospiele aus 
wie in Japan und den USA, 
Dennoch besteht kein Grund, 
den Kopf hangen zu lassen. So 
langsam kommt die Sache ins 
Rollen, Nachdem sich das 
Sega-System schon etwas eta- 
biiert hat, ist seit kurzem auch 
das Nintendo-System auf dem 
deutschen Markt- Doch leider 
sind bis jetzt nur ganze neun 
Module in Deutschland erhalt- 
iich. Unter diesen sind teil- 
weise recht angestaubte Titel 
wie »Donkey Kong Jr.« und 
»Popeye*. Bis zurn Jahresende 
sollen aber noch an die zehn 
weitere Module ausgeliefert 
werden. Mit dabei sind »Golf«, 
*Volleybaih *Kung Fu«, *Pin- 
ball* und »Pro Wrestling^ Lei- 
der sind auch diese Spiele 
nicht die alierneuesten. AuBer- 
dem soil 1988 auch eine Licht- 
pistole, ein Roboter und gar 
eine Strickmaschine fieferbar 
sein. Es bleibt abzuwarten. ob 
und wann die Programme der 
Fremdhersteller t die groBten- 
teits wirklich sehr gut sind, in 
Deutschland verfugbar sind. 
Dagegen sieht es bei Sega 



schon etwas besser aus, denn 
bis Weihnachten sollen noch 
viele neue Titel erscheinen, als 
da waren: *Wonderboy« (siehe 
Test in dieser Ausgabe), »Guar- 
teK »Space Harrier*, »Out 
Run« f »Enduro Racer*, »Alien 
Syndrome*, ^Fantasy Zone II* 
und andere. Auch die Fans von 
Sportspielen kommen nicht zu 
kurz, Geplant sind unter ande- 
rem Versionen von Volleyball, 
Basketball und Boxen (siehe 
auch Test von *Rocky«), 

Leider hat uns bis zurn 
RedaktionsschluS noch kein 
Testmuster des neuen Atari- 
Videospiels erreicht. Tech- 
nisch ist es weitgehend iden- 
tisch mit dem Atari 800 XL. 

Der Preis der Module fur die 
verschiedenen Systeme be- 
wegt sich zwischen 49 und 79 
Mark bei Sega, und 69 Mark 
bei Nintendo. 

In diesem Sonderheft wid- 
men wir uns ausschlieBlich 
den beiden neuen japanischen 
Systemen, denn gerade diese 
sind fur reine Spielefreakseine 
interessante Alternative Oder 
auch Erganzung zurn Heim- 
computer. Ob sie den Druch- 
bruch schaffen, wird sich im 
Weihnachtsgeschaft zeigen 
mussen. (mg) 



Out Run 



Das Wohnzimmer wird zur Ren n piste! Die mo- 
mentane Numrner Eins unter den Spielautoma- 
ten gibt es jetzt auch fur das Master-System. 




in Aufschrei hallt durch 
den Gang. Unglaubige 
Gesichter blicken aus 
den sich schJagartig off nenden 
Turen, Em vor Freude taumeln- 
der Spieleredakteur off net fur 
alle Auserwahlten die Tur zurn 
(vermeintlichen) Paradies. 

Was ist nun eigentlich pas- 
siert? Vielleicht irgendein Er- 
eignis von wettpolitischer Be- 
deutung? Nein, wait gefehlt! 
*Out Run* tur das Sega 
Master-System ist gerade ein- 
getroffen, Sofort bildet sich 
eine Traube von Menschen vor 
einem kleinen beigen Kasten, 
im Volksmund auch Monitor 
genannt. Im Bild sieht man ein 
Cabrio, das uber breite Land- 
straBen rast. Nachdem jeder 



sein fahrerisches Konnen un- 
ter Beweis gestelit hat t J6st sich 
die Menschenansammlung 
langsam wieder auf. Nur ein 
paar Unermudliche lassen bis 
tief in die Nacht nicht vom Joy- 
stick, oder besser Joy pad, ab, 
Manche warden sich jetzt 
sicherlich fragen, was das 
ganze Tohuwabohu zu bedeu- 
ten hat. Doch Out Run ist ein 
Autorennen mit einer Beson- 
derheit. Die Strecke bietet 
nicht nur Kurven, sondem Hu- 
gel und Taler. Und dieser 
Achterbahn-Effekt wird auch 
grafisch dargestellt. Leider er- 
schwert diese Besonderheit 
auch die Fahrerei. Neben den 
anderen Autos, die sich auf der 
Stralte befinden, miissen auch 




Der Spiel automat Out Run ist 
wegen seiner exzellenten Grafik 
und der Hydrauiik zurn Superhit 
geworden. Leader ist es unmog- 
lich, diese beiden Besonderhei- 
ten bei einer Umsetzung fur ein 
Videospi el -System zu beruck- 
sichtigen. Wenn man diese Tat- 
sache einkalkuliert, ist die Adap- 
tion von Out Run recht gut gelun- 
gea Die Grafik ist sehr farben- 
froh, und das Tempo holt eine 
Menge aus der 280-CPU heraus. 

Leider merkt man jetzt um so 



sehmerzlicher, da6 das Spiel- 
prinztp von Out Run nicht unbe- 
dingt das intelfigenteste ist. Man 
dreht halt seine Runden, achtet 
standig auf die ablaufende Zeit 
und tut sein Bestes, nicht von der 
Fahrbahn abzukommen oder ein 
anderes Auto zu rammen. Enter- 
essante Details wie die Wahl- 
moglichkeit zwischen verse hi e- 
denen Strecken und der anstan- 
dige 3D-Effekt bewahren Out 
Run davor, von mir eine Schelte 
zu beztehen. 

Bei allem Gemecker sol Its es 
nicht unerw£hnt bieiben, daB 
sich Out Run ganz nett spielt. Bei 
uns in der Redaktion gab es 
jedenfalls kaum jemanden, der 
nicht mal eine Runde wagte. 
Aber wenn man mal am Ziel 
angekommen ist, schlafft die 
Motivation ab. (hi) 





GRAFIK 


74 ★ 
































SOUND & MUSIK 


77 ★ 

73* 


































HAPPY-WERTUNG 

































Sega Master System 
Sega 

69 Mark (Mega Cartridge) 



die Richtungsweiser beachtet 
werden. Denn sonst kann es 
passieren, daB der schone 
Wagen nach einer Steigung an 
den nachsten Baum oder et- 
was Ahnliches knallt. 

Das Ziel des Spiels ist es T 
einen von funf verschiedenen 
Endpunkten zu erreichen. Die 
Fahrtstrecke kann sich der 
Spieler selbst wahrend der 
Fahrt aussuchen, denn ab und 
zu teilt sich die Fahrbahn. Je 
nachdem, welchen Weg er ein- 
schlagt, andert sich die Hinter- 
grundgrafik und die Streeken- 
fuhrung, Nach Beendigung 
des Rennens werden noch 
eine Karte des gesamten Ge- 



bietes esngebfendet und die 
befahrenen Teiistrecken ge- 
zeigt. Fur jeden Abschnttt steht 
eine bestimnrite Zeit zur Verfii- 
gung. Gesteuert wird der Wa- 
gen im Prinzip wie bei eWorld 
Grand Prix«: Jeein Feuerknopf 
dient zur Steuerung von Gas 
und Bremse. Allerdings gib! es 
nur zwei Gange (Low und 
High). 

Eine kleine Randbemer- 
kung noch am SchluB; Zu Be* 
ginn des Rennens dart zwi- 
schen drei Autoradiosendern 
gewahlt werden, die fur unter- 
schiedliche Begieitmusik sor* 
gen. Nette Idee, nicht wahr? 

(ma) 




Warnung: Es soil bitle keiner 
glauben, daB der Spielautomat 
hier originalgetreu umgesetzt 
wurde Das ist namlich technisch 
unmoglich. Wer aber ein Auto- 
rennen mit einigen neuen Ideen 
und Effekten erwartet, der darf 
sich auf die Umsetzung von Out 
Run freuen. 

Mich haben auBer dem eigent- 
lichen Spiel besonders die vielen 
Nebeneffekte begeisteit Das 
fangt schon damrt an, daB man 
zu Beginn zwischen drei Musik- 



stucken wahten darf. Auch die 
High-Score-Liste ist sehr gut 
gelungen und wird toll darge- 
stellt. Das beste ist jedoch m ei- 
ner Meinung nach die Crash- 
Szene, nachdem man einen U re- 
tail gebaut hat. In hohem Bogen 
dreht sich das Auto in der Luft 
und landet schtieBlich wieder auf 
den Radern. Da haben sich die 
Program mierer wirklich Muhe 
gegeben, Uberhaupt stellt man 
fest, daB sie versucht haben, das 
Au to m ate n spiel so gut wie mog- 
lich umzusetzen. Die EinbuBen 
in Sachen Geschwindigkeit und 
Animation halten sich eintger- 
maBen in Grenzen. Alles andere 
(zurn Beispiel das Rauf und Run- 
ter) wurde ganz gut heruberge- 
bracht. Nuretnes hat mich gestort: 
Leider sind so gut wie keine 
Sou nd effekte vorhande n . (mg) 



Prism 

Das einzigarlige 4096-Farbeit* 
Grafik prog ramfti 

Prism istnicht nurein neues Ze'chenprcgramm unter vie- 
len - Prism ist mehrl Denn Prism beschrankt s<ch nicht auf 
die Qblicbe 32-Farben-Polette; Mit Prism hoben Sie die 
gonze Bandbreite der 4096 Farbschattierungen des 
Amiga zur Verfugung. Auf einma I und in einem Sildi v> rd 
5*e konnen bis zu 4096 neue Farbtdne z u den bestehen- 
den Grafiken hinzufugen und Aus&chrftte von einem auf 
ein anderes Bild Gbertragen und und und.. . 
Em einzigortiges Programm f Or digitalisierte Bilder und 
deren Manipulation! 
Best. -Nr. 52570 

DM !Wt-*/sFr 142,-/o$ 1590,-* 
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ZING! 

Das mikhtige CU-Wericzevg 

Mit ZING I haben Sie endlich das gesamte File- System 
mit Directories und Subdirectories fest im Griff. Sie 
beschleunigen mit Zl NGJ alle notiqen Arbeiten mit Files, 
verwalten bis zu 500 Files und Subfiles und bis zu 1 00 
Directories auf einmaL Die Bedieneroberflathe vom 
Feinsten: Pull -down-Menus, (Click-) Icons, Funktions- 
tasten, Wei t ere Optionen wEe: Task-Monitor, Printer- 
Spooler, Screen -Syer/Printer, Screen- Dimmer, Veran- 
derung der Voreinstellung der Funktionstasten und des 
Systems. Am besten gleich bestelfen! 
Best.-Nr. 52571 

DM lffit-*/$Fr 169,-/o$ 1890,-* 
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ZING! KEYS 

Ihr ganz personlkher Amiga 

Mit ZING [KEYS machen Sie qus Ihrem Amiga das varia- 
ble System, das Sie sich schon immer wunschen, Es ist 
Ihren eigenen Anspruchen iederzeit anpaubar! Alle 
Tasten sind nach Wunsch belegbar: z.B. mit Funktians- 
aufrufen, Programmoufrufen, Systembefehien und vor- 
programmierten Befehlen. Die Beiegung ist natiiriich 
iederzeit obspeicherbar 

Durch die Beiegung von *Hot-Keys« haben Sie mit 
ZINGf KEYS ein Multitasking system par excel ten eel 
Best-Nr, 52572 

DMW4-* /sFr 98,-/o$ »90,-* 
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Alex Kidd in Miracle Worid 



Begleiten Sie den wackeren Helden Alex Kidd 
auf seiner abenteuerlichen Reise quer durch 
seine Heimat Miracle World. 




ach emer sieben Jahre 
langen Ausbildung in 
*Shelicore« 1 einer 
Kunst, die es ermdglicht, mit 
der bloflen Faust Felsbrocken 
zu zertrummern, kehrt Aiex in 
sein Heimatland Miracle World 
zuruck. Unterwegs erfahrt er 
von einem Sterbenden, daft 
die Stadt Radactian in grofier 
Gefahr schwebt, Ausgerustet 
mit einer Landkarte und dem 
Sonnenstein-Medaillon macht 
sich unser Held auf den Weg. 

Wie der Name des Spiels 
schon sagt, durchstreift Alex 
eine sehr wundersame Welt, 
Funf Schatze muB er entlang 
des Weges finden und mitneh- 
men. AuBerdem solite er mog- 
lichst viel Geld aufsammeln, 



das unterwegs in Kisten zu fin- 
den ist* Die Kisten mussen 
allerdings erst aufgeschlagen 
werden. Wenn man genugend 
Kres aufgetrieben hat, kann 
man sich in den ab und zu auf- 
tauchenden Kaufmannsladen 
neue Ausrustungsgegenst&n- 
de f Waffen eta zulegen. Diese 
sind teilweise von beacht- 
licftem Nutzen. Denn wer fahrt 
nicht lieber mit einem Motor- 
rad, einem Schnellboot oder 
fliegt mit einem Petikopter 
(einer Art Kreuzung aus Hub- 
schrauber und Fahrfad), an- 
statt sich laufend und hupfend 
durch die Landschaft zu qua- 
len? 

Insgesamt elf grafisch und 
spielerisch unterschiedliche 




Mif 1st es wirktich sehr schwer 
gefallen, bei der obigen 
B esc hrei bung objektiv zu b lei- 
ben. Was hier dem Spieier fur 
sein Geld geboten wird, ist fast 
rekordverdachtig. 3c h jedenfatls 
habe noch nie so ein spiel en sen 
gutes und komplexes Geschrck- 
lichkeits- Spiel wie A J ex Kidd ge- 
sehen, Man fragt sich wirklich, 
wie die Prograrnmierer so viel 
Abwechslung und Spieff reude in 
128 KByte gepackt haben. 



Vor allem die Mischung aus 
reinrassiger Action, Adventure- 
Elementen und Uberraschungs- 
effekten hat mich beg el start, Die 
Krtinung dieses »Elf-Gange- 
Menus* besteht fOr mich jedoch 
darin, da6 alles jederzeit vom 
KSnnen des Spielers und nicht 
vom Zufall bestimmt wtrd. Es er- 
ubrlgt sich beim Sega-System 
fast zu erwahnen, daB sowohl 
das vertikale als auch das hori- 
zontale Scrolling in jeder Hin- 
sicht perfekt ist, 

ten kann jedem Besitzer des 
Maste r-Syste ms em pf eh \e n , s ic h 
dieses Spiel anzusehen, Auch 
Freunden guter Action- Ad ventu- 
res a la *Wonderboy«, die kein 
Videos pre I besitzen, wurde ein 
Blick auf dieses tone Programm 
nicht schaden. 

(^9) 
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Spielszenen muB Alex beste- 
hen. Unterwegs begegnen ihm 
nicht nur seine Freunde, die 
ihn unter anderem mit wertvol- 
len Tips versorgen, sondern 
auch Gefolgsieuie des Tyran* 
nen Janken. Uman diesen vor- 
beizukommen , muB Alex sie im 
Knobeln schlagen. 

Alles in allem laBt sich »Alex 
Kidd-* in das groBe Feld der 
Action-Adventures einordnen, 
wobei die Tendenz eindeutig 
mehr in Richtung Action geht. 



All© verschiedenen Gegen- 
stande, Personen und Spiel- 
situ at ion en aufzuzahlen, die 
dem Akteur im Laufe des 
Spiels begegnen, wurde den 
Rahmen dieses Testberichtes 
bei we item sprengen, Es soil 
aber noch erwahnt werden, 
daB seibst jemand T der »Alex 
Kidd* in- und auswendig kennt, 
zirka eine Stunde lang von 
immer neuen Grafiken und 
Spielsituationen entzQckt wird, 
ehe er am Zief ist. (mg) 




Ein so abwechslungs retches 
G esc hicklichke its-Spiel be- 
kommt man wirkftch nicht afle 
Tage zu sehen, Alex Kidd bietet 
ecgenttich so ziemtich alles, was 
man sich als Spieler wunscht. 
Die einzelnen Level sind ziem- 
tich unterschiedlich. es gibt 
reichlich Ext ra-Gegen stand e 
und sogar kletne »Spiele im 
Spiel*. Origineii ist der EmfalL 
daB Punkte- und Geidkonto zwei 
paar Stiefel sind: Ohne Geld 
kann man sich keine Extras lei- 



sten, mit denen man es wie- 
derum leichter hat, mehr Punkte 
zu sammeln. AuBerdem sind 
diese Extras mitunter sehr wit- 
zig. Vor allem das Motorrad und 
der Mint-Hubschrauber sorgen 
fur Abwechslung t weil bei ihnen 
auch die Steuerung anders ist. 

Die Grafik ist kunterbunt, und 
seibst die Monster wirken zfem- 
lich medlich. Die u ntersctiied li- 
chen Metodien klingen leideralle 
etwas ahnlich, was aKgemein bei 
viel en Spiel en fur das Master- 
System auffallL 

Alex Kidd sptelt sich gut, aber 
letztendlich sphngt der entschei- 
dende Funke bei mir nicht uber, 
urn mich total zu begeistern. Viel- 
feicht iiegt es daran, daB mir das 
ahnliche "Super Marios Bros,* 
fur das Nintendo-Videospiel 
noch besser gefallt. (hi) 



Rocky 



Boxen wie der »italienische Hengst« kann jetzt 
auch jeder Sega-Besitzer. 



Kaum ein Boxer ist so 
bekannt geworden wie 
die Kreation des mus- 

kelbepackten Sylvester Stal- 
lone. »Rocky« hat als Hauptfi- 
gur schon in vier Filmen 
gedrent und eine Masse 
Schlage ausgeteilt. Das Prin- 
zip der Filme ist sehr einfach: 
Der chanceniose Boxer Rocky 
trrtt gegen den Besten im Ring 
an, siegt schwer angeschla- 
gen im tetzten Moment und 
nimmt blut- und schweiGuber- 
strflrnt den Pokal in Empfang. 
Und jetzt schlupfen Sie in 
seine Rolle. Konzentriert und 
mit dem Slick eines kunftigen 
Weltmeisters greifen Sie zu 
Ihrem Joy pad.., 

Der Bildschirm zeigt einen 
stifechten Boxring, in dem Sie 



gegen drei Kampfer antreten 
mussen, die afle aus den 
Stallone-Filmen stammen. Da 
ware als erstes Apollo Creed, 
ein Muskelpaket mit 186 Pfund 
Lebendgewicht. Er ist nicht be* 
sondersschnell, aber hat dafur 
einen teuflisch harten Schtag. 
Wenn Sie ihn uberstehen, ha- 
ben Sie sich gegen Chubber 
Lang zur Wehr zu setzen, Er 
boxt schon erheblich schneller 
und gezielter als Apollo. Der 
drilte im Bunde ist ein wahres 
Box-Monster: Drago, der in 
»Rocky JV« als Gegner ubelster 
Sorte auftaucht. 

Doch bevor Sie uberhaupt in 
den Ring steigen, sollten Sie 
noch ein wenig trainieren, um 
dann schneller und barter zu- 
schlagen zu konnen. Sie bear- 



— 




Rocky spielt stch einfach gut. 
Lautstark vorgetragene Ko tri- 
ms ni are wie: »Gleich leg ich dich 
auf die Matte, do Schurke* oder 
ein flehendes *StefV schon auf. 
Rocky* wurden des ofteren wah- 
rend des Testens gehort. Gottlob 
gent es nicht so biutrunstig wie in 
den Filmen zu. 

Die Idee mit dem Training ist 
nicht ganz ohne. Es kann da 
schon mal passierert, dafl man 
vor lauter hektischem Reuer- 
knopfgedrucke selbst ins Sehwit- 



zen kommt. Schade ist nur, daB 
es nur drei Gegner 2 u bewaltigen 
gibt, obwohl ich gestehe, da8 ich 
noch nicht uber Drago gesiegt 
habe, 

Sehr vie! Wert wurde bei der 
Programmierung auf Details ge- 
legt Ein Bei spiel; Chubber Lang 
hat wie im Film einen heiBen Iro- 
kesenschnitt. 

Spieferisch ist Rocky sic her he h 
nicht sehr intelligent. Wamm 
man, wenn man auf die Bretter 
geht, nichts beeinflussen kann. 
ist mir unverstandlich. Da wire 
irgendem spielerisches Element 
schon angebracht gewesen. 
Aber ailein die Grafik ist eine 
wahre Freude und auchdie Sound- 
effekte smd nicht von schlechten 
Eltem (Knuffl). Das irostet bei 
Rocky sogaruber ein mitteiprach- 
tiges Spielprinzip ninweg. (al) 
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beiten entwederden Sandsack 
oder den Punching Ball, um 
einen Kraft-Bonus fur den an- 
stehenden Kampf zu bekom- 
men. Dazu drucken Sie m6g- 
fichst schnell die beiden Feu- 
erknopfe des Pad im Takt zu 
Rooky's Bewegungen auf dem 
Bildschirm. Wenn Sie oft 
genug treffen, haben Sie beim 
Fight bessere Chancen. 

Und dann ist es endlich 
soweit. Die Lichter im Ring ver- 
loschen (schoner Effekt) und 
alle Augen richten sich auf die 
beiden Sportier Sie steuern 
Rocky in der rechten Ecke. Sie 
haben drei Schlagvarianten 



zur Auswahl: hoch, mittel und 
tief angesetzte Schlage. 
Wenigstens muB man die Hie* 
be des Gegners nicht person- 
nel! einstecken. Wenn einer 
von beiden zu Boden geht, 
wird mit dem Auszahlen ange- 
fangen. Wahrend dieser 
Sequenz konnen Sie nicht ein- 
greifen, au8er daB Sie viel- 
leicht zum Himmel flehen, um 
innerhalb der Zeit wieder auf- 
zustehen. 

Rocky lafit sich auch zu 
zweit gegeneinander spielen. 
Jeder ubernimmt dann seinen 
Lieblingsboxer. Ring freifurdie 
erste Runde! (al) 




Wow - viel Effekte furs Geld! 
Das Rocky-Modul muht sich red- 
lich, moglichst viet FilnvFeeting 
ruberzubringen. Da scrollt der 
Rocky-Schriftzug zu Seginn in 
Riesenlettern uber den Bild- 
schirm und die Grafik der 
Kampfe laBt auch kaum Wun- 
sche of fen. Die Spielfiguren 
sehen den Le i n wand -Vorbi Idem 
wirklich ahnlich. was bei Spielen 
zu Filmen ausgesprochen selten 
der Fall ist. Die Trainingsrunden 
und sogar die Pausen zwischen 



den einzelnen Runden werden 
von nicht minder eindrucksvol- 
len Bildern begleitet. Die 256 
KByte des Mod uls wurden jeden- 
falls ordentlich vofigepackt. 

Hinter dieser glitzernden Fas- 
sade verblrgt sich lei der ein nur 
mittetmaBiges Spiel. Fruheroder 
s pater hat man den dritten Geg- 
ner einmal besiegt, was sich 
nicht gerade positiv auf die Moti- 
vation auswirken durfte. Bis 
dahin macht der muntere 
Schlagabtausch aber Spafl. 

Vor a Mem zu zweit bietet Rocky 
gut gemachte Boxkampf-Unter- 
haltung. Wenn Sie dauernd 
alleine spielen soften, draht auf 
Dauer Langeweile, doch einem 
menschlichen Partner ein paar 
freundschaftliche Hiebe zu ver- 
passen, lockert die ganze Ge- 
schichte merklich auf, (hi) 
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waren furSie in Chicago, 
+zeigen ihnen die inferessantesten Neuenfwick/ungen 
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furSie in einem dOminutigem Video film 
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Sie 



sehen heute 
die neuesten Spie/e-Hits — »five« — 
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Wonderboy 



Endlich ist sie da: die Umsetzung des bekannten 
Spielautomaten »Wonderboy<< fur das Sega 
Master-System. 




ie Freundin unseres 
jungen Helden Tom- 
Tom wurde entfuhrt 
und auf die antfere Seite der 
Welt verfrachtet, Jetzt wartet 
siesehnsuchtig auf seine Hilfe. 
Naturlich macht sich Tom-Tom 
sofort auf den Weg, denn er ist 
ein echter *Wonderboy« (Wun- 
derknabe). Er durchstreift 
dusteren Wa!d T uberquert end- 
los scheinende Meere und 
karnpft sich durch Indianer- 
land, um seine Angebetete zu 
befreien. 

Unterwegs begegnen ihm 
die verschiedensten Tiere und 
ailerfei andere Personen und 
Gegenstande, Um die Marsch- 
verpflegung braucht er sich 



keine Sorgen zu machen , denn 
am Wegrand findet man Obst. 
Das Aufsammeln der Fruchte 
erhoht nicht nur das Punkte- 
konto, sondern starkt auch die 
Lebenskraft von Tom-Tom, 
dem Helden dieses Spiels. 
Sehr wichtig sind auch die gro- 
Ben we i Ben Urzeiteler, die hau- 
fig am Boden liegen und nur 
darauf warten, geoff net zu wer- 
den, Diese enthalten aus- 
schlieBlich Gegenstande, die 
Tom-Tom das Leben erleich- 
tern, Zum Beispiel eine Axt (um 
sich gegen die Tiere zu vertei- 
digen), eine Schussel Milch 
(die beste Quelle fur Lebens- 
kraft) oder ein Skateboard, mit 
dem man schneller voran- 
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kornmt, Als sehr vorteilhaft 
erweist sich auch ein Schutz- 
engel, der Tom-Tom fur kurze 
Zeit unverwundbar machL Vor 
den gepunkteten Eiern sollte 
er sich allerdings huten, wenn 
er nicht ein Leben verfieren 
will. 

Wonderboy fangt nicht allzu 
schwierig an, so daft auch 
weniger geubte Joystick* 
Artisten schnell erste Erfolge 
verzeichnen konnen, (m Laufe 
des Spiels steigert sich der 
Schwierigkeitsgrad dann ste- 
tig. Sie werden einige Zeit 
damit zu tun haben, alle zehn 
Levels, die in jewetls vier Spiel- 



runden unterteilt sind, zu ertor- 
schen. Am Ende jedes Levels 
erwartet Sie noch eine Burg 
samt bosem SchloBherrn, den 
es zu besiegen gilt. 

Endlich haben die Program- 
mierer auch mal an den 
gestreBten Spieler gedacht. 
Bei der Sega-Version von Won- 
derboy lassen sich namlich 
sowohl Anfangslevel als auch 
Spielrunde anwahlen. 

Die Steuerung der Spielfigur 
per Joypad erfordert etwas 
Ubung T denn um sehr hoch 
und weit zu springen, mussen 
beide Feuerknopfe gleichzeitig 
gedruckt werden. (mg) 






Ate Wonderboy fur das Sega- 
Master-System in der Redaktion 
eintraf , war besonders bei mir die 
Freude groB, Dieses Programm 
hat mich schon in der Spielhalle 
begeistert Da der Spielautomat 
auch von Sega ist, waren meine 
Erwartungen ztemlich hoch. Und 
siehe da r ich wurde nicht ent- 
tauscht. Ganz im Gegenteil! 

Es macht wirklich Spa 6, sich 
durch die grafisch tollen Land- 
schaflen zu kampfea Vor afiem 
die vielen verschiedenen Tiere 



und Fruchte sind sehr liebevoil 
gezeichnet, Uberhaupt stimmt 
bei Wonderboy fast aftes. Von der 
Presentation uber Grafik und 
Sound bis hin zum Spielwitz, der 
ja nicht unbedeutend ist. Da das 
gessrnte Spiel recht komplex ist, 
ist fur I an gen Spietspa8 garan- 
tiert, auch wenn sich manche 
Spielszenen im Lauf der Zeit wie- 
derhoien. 

Nur eine Kleinigkeil halt mich 
von einem noch uberschweng- 
licheren Kommentar zu Wonder- 
boy ab: Wenn zuviele Sprites 
nebeneinander auf dem Bild- 
schirm erscheinen, fan gen diese 
an zu flimmern. Dies ist bei eini- 
gen Situationen etwas storend. 
sollte aber niemanden nur des- 
wegen vom Kauf dieses Super* 
spiels abhatten. 

(mg) 




Ich gehore zu den Leuten. die 
Wonderboy noch nie in der Spiel- 
halle gesehen haben und kannte 
nur die C64- Version, die mir 
ergentlich recht gut gefallt. Umso 
erstaunter war ich t als ich die 
starke Sega-Umsetzung sah. Auf 
dem Master-System bietet Won- 
derboy nicht nur wesentfich 
schonere Grafik als beim C64 3 
sondern auch mehr spielerische 
Vielfalt und Abwechslung. 

In das Spiel selbst mufi man 
sich wohl verlieben: Ein blonder 



Hosenmatz, der seine kleine 
Freundin retten will und dabei 
von niedlichen »Monstem*r wte 
Schnecken und F rose hen behin- 
dert wird - herzig! 

AuBerdem ist Wonderboy 
eines der benutzerfreundlich- 
sten Videospiete, die ich kenne. 
In der Anleitung bekommt man 
verraten, wie man (fast) jeden 
Level anwahlt. Die Spielmotivft- 
tion leidet unter diesem Kniff 
auch nicht sondertich, da man 
durch ihn nicht automatlsch eine 
tolle Punktzahl nachgesch mis- 
sen bekommt. 

Unterm Strich gefallt mir das 
Modul auBerordentlich gut, well 
es einfach viel Spa6 macht. Bei 
der farbenprachtigen Graphik 
sehen seibst ST- und Amiga- 
Freaks zweimal hin, Liebe Sega- 
Besitzer greift zu! (hi) 



Nintendo 

Soccer 

Kaum ist das Nintendo-Videospiel da, gibt es 
dafur auch schon eine Fu fiba I l-Sim illation. 
Unsere Redaktions-Kicker wagten ein Match. 



Und wieder einmaJ z\- 
schen die Flanken in 
den Straf raum , zappefn 
die Balle im Netz und winden 
sich Redakteure verzweifelt 
am Boden angesichts eines 
gerade kassierten Treffers; Es 
ist FuBbalt-Zeit! Diesmal wurde 
die deutsche Happy-Meister- 
schaft mit ^Nintendo Soccer* 
ausgespieit 

Bei diesem Modul dart man 
zunachst wahlen, ob man ge- 
gen einen menschlichen Geg* 
ner antritt Oder den Computer 
herausfordert Letzterer hat 
funf Schwierigkeitsstufen zu 
bleten. Dann darf man sich 



sogar eine von sieben Natio* 
naJmannschaften aussuchen, 
deren Trikot dann auch die 
Spieler der eigenen Man ri- 
se haft tragen (hier werden 
sogar so reizvolie Paarungen 
wie Deutschland gegen Japan 
moglich). Nachdem man noch 
eine von drei Halbzeitlangen 
gewahit hat, geht das Match 
schlieBlich los. 

Der Bildschirm wird bei Nin- 
tendo Soccer von links nach 
rechts und umgekehrt gescrollt 
- je nachdem, wo sich der Ball 
gerade befindet. Sie steuern 
jeweils den ballfuhrenden 
Spieler ihrer Mannschaft, kon- 




Da laufen Sie wieder und ver- 
suchen, eine Lederkugel in ein 
Tor zu schlenzen, Doch ihnlich 
wie Bayer n Munch en in der Bun- 
desfiga dominiert, ist das uralte 
"International Soccer* immer 
noch der Champion a Her Com* 
puter-FuBballspiele (ten mochte 
auf diesem Wege alle unentweg* 
ten Fans von Eintracht Frankfurt 
herzlich gruBenfj. 

Nintendo Soccer hat eimge 
gute AnsMze; Sehwierigkeits- 
grad und Spielzeit kann man ein- 



stellen und sogar eine National- 
elf seines Vertrauens heraus- 
picken. Das Programm spielt 
sich auch nicht schtecht, aberes 
erinnert mich mehr an ein 
Geschicklichkeftsspiel a Is an 
eine Sport-Simulation. 

Ich frage mich wirklich, warum 
bis heute kein Programmierer 
bei einem Computer-FuBball- 
spiei an so prickelnde Detaits wie 
Fouls, rote Karten Oder eine Kom- 
bi nation mit Ta ktik-S pie iele men- 
ten gedacht hat. Mit ^Superstar 
Ice Hockey* gibt es mittlerweile 
eine Eis hockey-Simulation, die 
mich m dieser Hinsicht wirklich 
iiberzeugt. Wer ein ahnlich 
anspruchsvolles FuBb all spiel 
sucht, wird vom kurzweiligen, 
aber etwas niveauarmen Nin- 
tendo Soccer entt&uscht wer- 
den. (hi) 
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nen aber auch umschalten, um 
eine andere Spielfigur zu kon- 
trollieren. Die restfichen Ak- 
teure ihres Teams lenkt der 
Computer. Sobald der Torwart 
Ihrer Mannschaft ins Bild 
kommt, tibernehmen Sie auto- 
matisch seine Steuerung. 

Mit den beiden Feuerknop- 
fen kann man gefuhlvoll pas- 
sen und hart schieBen. Die 
wirklichen Fu6ballregeln wer- 
den weitgehend beachtet. Ein- 
wurfe, EcksttiBe und soger 
Abseits-Stellungen werden be- 
rucksichtigt. Sieht man davon 
ab, da8 bei Halbzeit die Seiten 
nicht gewechselt werden, feh- 
len eigentlich nur noch Fouls 



und gelbe Karten zur volligen 
Realitatsnahe. Doch wenig- 
stens auf Elfmeter muB man 
nicht verzichten. Steht es nach 
Ende der Spielzeit Unentsch ie- 
den, entscheidet ein Effmeter- 
schieBen uber den Sieger der 
Partie. 

Ahnlich wie beim Sega-FuB- 
bpspiei erkennt man an hand 
eines Pfeils, in welche Rich- 
tung der SchuB geht, den man 
gerade abgefeuert hat. Nicht 
nur fur den Schutzen 1st dieser 
Service von Vorteil; dergegne- 
rische Torhuter freut sich dar- 
uber, wenn er gezeigt be- 
kommt, in welche Ecke das 
Leder roHt, (hi) 




Es gibt Sportarten, die man nur 
schwer auf den Computer umset- 
zen kann. FuBball gehort leider zu 
dieser Gruppe Auch Nintendo 
Soccer haut mich nicht gerade 
vom Hocker, Man sollte vietieicht 
keine Japaner an so ein Spiel set- 
zen. denn die gehen mit der glei- 
chen Einstellung ran, wie ein 
Euro pier an eine Mikado-Simu- 
lation. 

ten finde die Grafik zwar an- 
sprechender ale beispielsweise 
beim FuBball fur das Sega- 



System, spjelerisch hat das Pro- 
gramm aber seine Macken. In der 
Vferteidigimg steuert man zum 
Beispiel einen Spieler und den 
Torwart glelchzeitig, Wenn man 
mltdem Verteidigerzur AuBenlinie 
sprintet. in der Hoffnung, den geg- 
ne rise hen Sturmer abzufangen, 
geht der Torwart ebenfells gemCrt- 
I ich in dlese Richtung. Hatte sich 
der Torwart unsere r reins- 
mannschaft solche Scherze er- 
laubt, wurde er in der zweiten 
Halbzeit sicher auf der Tribune sit- 
zen, AuBerdem scroltt das Spiel- 
feld so langsam, daB man nach 
einem WeitschuB bei elnem Kon- 
ter kaum Zeit hat, mit dem Keeper 
zu reagieren, sofern dieser uber- 
haupt in der Nahe seines Hastens 
steht. ^International Soccer* auf 
dem C64 ist immer noch unge- 
schlagen. (gn) 




Donkey 
Kong Jr. 

Mario hat den armen Donkey Kong in einen Kafig 
gesperrt. Wird sein Sohn ihn retten konnen? 



Also t Sachen gibt's: Der 
sonst so nette Mario 
hat den Gorilla Donkey 
Kong gefangen. Doch sofort, 
nachdem sein Sohnemann 
^Donkey Kong Jr> von dieser 
Schandtat eilahren hat, macht 
ersich aufden Weg, umseinen 
geliebten Vater zu befreien. 
Dies gelingt ihm alterdings nur, 
wenn er Mario eine bestimmte 
Anzahl von Schlusseln ab- 
luchst. DaB sein Vorhaben 
nicht ganz einfach sein wird, ist 
ihm Mar. Deshalb hofft er auf 
Ihre Hilfe. 

Die Jagd geht uber vier ver- 
schiedene Bilder. In Runde 1 



mussen Sie Donkey Kong Jr 
von Liane zu Liane hijpfen las- 
sen und moglichst den Kontakt 
mit den sogenannten Schnap- 
pern, die an den Bambus- 
stricken entlang gleiten, ver- 
meiden. Zum Gluck hangt 
noch ab und zu Fallobst an den 
Lianen, das man zur Abwehr 
seiner Gegner verwenden 
kann. Je nachdem, welche 
Kletterart er bevorzugt, kommt 
unser Held schnell Oder lang- 
sam voran, Allerdings ist es 
nicht ganz ungefahrlich, wenn 
er sich so flott durch den 
Urwald schwingt. 
1st man schlieQIlch bis zum 
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Schlussel verged rungen, geht 
es mit Runde 2 weiter, Prinzi- 
piell erwartet Sie wieder die 
gleiche Aufgabe, nur kommen 
andere Hindernisse und Hilfen 
ins Spiel. Zum Beispiel eine 
Sprungfeder oder komische 
Vogel, die mit Rieseneiern um 
sich werfen. Im dritten Bild da- 
gegen haben Sie es mit spru- 
henden Funken zu tun, die sich 
um Leiterbahnen schlangeln. 
Falls Sie auch diese Hurde mit 
Erfolg meistern, werden Sie 
mit der (vorlaufig) letzten 
Runde konfrontiert Sie sind 
ganz nah am ZieL Ein sehn- 
suchtiger Btick von Papa Kong, 



der noch in seinem Kafig sitzt, 
erwartet Sie. Sobatd alle sechs 
Schlussei in ihre Halterungen 
geschoben werden, fallen die 
Ketten vom Kafig ab, und Don- 
key Kong ist frei. 

Damit ware der erste Levef 
geschafft. Doch keine Sorge, 
Ihre Reflexe werden auch wei- 
terhin gefordert. Wahrschein- 
lich sogar mehr, als Ihnen Neb 
ist. Mit erhohtem Schwierig- 
keitsgrad geht es ab in den 
nachsten Level. 

Zu Beginn des Spiels durfen 
Sie auswahlen, ob Sie allein 
Oder zu zweit den Herausforde- 
rungen trotzen wollen. (mg) 




L 



Lange, lange Zeit habe sch auf 
diese Umsetzung gewartet. Zu- 
gegeben, das Spiel ist uralt, die 
Grafik mchts WeJtbewegendes. 
aber es macht verdammt viel 
SpaB. Und das ist doch die 
Hauptsache, oder? Was nutzen 
mir Super-Grafik oder di gi tali- 
si erte Soundeffekte (fuhlen sich 
da vieileicht ein paar Software- 
hauser angesprochen?), wenn 
das Spielprinzip zum Weg- 
senmeiflen ist? 

Das ist halt das Schone an die- 



sen fast schon mumifizierten 
Spielideen* Bei guter Program- 
mierung Ziehen sie einen ewig In 
ihren Bann. Es ist auch faszinie- 
rend, dafi die Motivation nicht 
ausschlieSlich darin besteht, 
neue Bilder zu sehen, denn es 
gibt meistens nur em paar ver- 
schiedene Spielszenen. Nein, 
das Spiel an sich hat einfach 
Kfasse. 

Wohlgemerkt, bei sotahen 
Umsetzungen kommt es auf Kiei- 
nigkeiten an. Man merkt genau, 
ob das Spiel husch-husch pro- 
grammiert wurde, Oder ob man 
sich wirklich MQhe gegeben hat r 
und Letzteres ist bier der FalL Die 
Klasse des Automaten wurde 
bewahfl Also. lassen Sie sich 
vom Alter des Program ms nicht 
abschrecken und riskieren Sie 
ein paar Spiele (mg) 




Der Zahn der Zeit hat spurbar 
an Donkey Kong Jr genagt. Vor 
einigen Jahren war ein Spiel mit 
vier verschiedenen Bildern noch 
eine kleine Sensation, doch 
nach heutigen MaBstaben reizt 
diese Tatsache allenfalls zum 
Gahnen. Das Spielprinzip selber 
kann mich auch nicht mehr so 
recht beg ei stern wie vor einigen 
Jahren, als mich Donkey Kong Jr. 
an das Colecovision-Videospiel 
fesselte, Es ist halt ein Plattform- 
spiei, bei dem mir das erste Bild 



mit den niedlichen, herumwan- 
dernden Gebissen noch am 
besten gefallL 

Die technische Qualitat des 
Programms ist entt^uschend, 
denn die FShigkeiten des Ninten- 
do-Systems werden bei we item 
nicht ausgenutzt. Man sieht Don- 
key Kong Jr. an 5 da6 es eines der 
ersten Spiele fur das Nintendo 
war: Die Grafik wirkt etwas grob- 
schlachtig und die Farbpalette 
des Systems wird nicht ordent- 
lich ausge reizt. 

Wer endlich eine spielbare 
Version von Donkey Kong Jr, 
haben will, wird mit dieser ver- 
sion sicherHch glucklich werden. 
Wenn man das Programm aber 
objektivmtt anderen neuen Spie- 
len wie »Super Mario Bros.« ver- 
gleicht, macht es keine sonde r- 
lich gute Figur. (hi) 



112 



AndreRpty Hp 114 



M*W J O 



HCII2 LD 
3-A 



TIME 

32 JL 



MARIO 

OOlSS 



o 



xD2 



HOR LD 



TIME 
349 



: : • ; H 




f - /" r- / /" £- r-- / 



Super Mario 
Bras. 



Mario und Luigi sind die Stars in einem der fes- 
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er bose Konig der Koo- 
■ ■ pas hat die liebliche 

w^r Mushroorn-Prinzessin 
entfuhrt! Um das arrne Mattel 
wieder zu befreien , sind schon 
zwei echte Helden notwendig; 
Mario und Luigi, bestens 
bekannt vom Computersptel 
»Mario Bros.«, nehmen sich 
der Sac he an. Und weil diese 
Mission so super-schwer ist, 
nennt sich das neue Spiel mit 
den beiden Briidern auch 
»Super Mario Bros.*. 

Spielhallenbesucher wer- 
den dieses Programm schon 
kennen T das nun in einer 
nahezu identischen Urnset- 



zung fur das Nintendo-Video- 
spiel vorliegt. 

Auf der Suche nach der Prin- 
zessin wandert unser Held 
durch verschiedene Welten, 
von denen jede in vier Teile ge- 
gliedert 1st. Hier begegnet er 
den verrucktesten Gegnern, 
aber auch wohituenden Ex- 
tras. Am Ende jeder Welt war- 
tet der feuerspeiende Ober- 
schurke Bauser, den man 
besiegen muB, um weiterspie- 
len zu konnen. 

Indem Mario von unten an 
einen mit emem Fragezeichen 
markierten Felsen springs 
quefscht er aus diesem eine 



Munze. Das Aufsammeln von 
100 Munzen wird mit einem 
Extraleben belohnt. Aus den 
Felsen kann man aber auch 
Gegenstande zaubern, deren 
Aufpicken mit angenehmen 
Nebenwirkungen honoriert 
wird. Es gtbt verschiedene 
Pilze (die Mario vergroBern 
Oder ihm ein Extraleben spen- 
dieren), Feuerblumen (Mario 
kann schieBen) und Sterne 
(Unverwundbarkeit). 

Bei der Steuerung werden 
die beiden Feuerknopfe des 
Joypads gut ausgenutzt Mit 
dem rechten Knopf laBt man 
Mario springen, durch Druk- 




Selten hat mir ein Spiel sol- 
chen Spa0 gemacht und mich so 
sehr von der Arbeit abgehalten 
wie Super Mario Bros- Es ist kein 
Witz und in jeder Form ernst 
gemeint, wenn ich sage, daS ids 
mir vielleicht ein Nintendo-Sy- 
stem kaufen werde, nur um Su- 
per Mario Bros, zu Hause spiel en 
zu konnen. 

Wieso das Programm so gut 
ist, kann tch mcht so recht be- 
schreiben. Zum groGem Teii liegt 
es sic her I ich an den zahttosen 



ken des I in ken Knopfs ISuft er 
schneller. Druckt man beide 
Knopte gleichzeitig, springt 
Mario besonders hoeh. 

In der Anleitung des Spiels 
wird zwar schon viel erklart 
und verraten, doch Super 
Marios Bros, steckt auch nach 
dieser Lekture noch volfer 
Geheimnisse. So muft man 
selbst herausfinden, wo die 
Schatzkammern, die unsicht- 
baren Felsen Oder die Warp- 
Stationen versteckt sind. Mit 
letzteren kann man ganze Wel- 
ten uberspringenf Wir verraten 
naturiich nicht, wo sie sich 
befinden,.. (hi) 



Extras, die im Spiel versteckt 
sind. Die Programmierer haben 
sich anscheinend volEkommen 
austoben durfen. Wer lange ge- 
nug spieit (und wsr haben es 
au&erst intensiv getestet) wird 
viele Gags finden, mit denen 
man Extra- Punkte en masse 
schaufeln und Level iiber sprin- 
gen kann. Ich erinnere mich 
noch sehr an die lautstarke Be- 
geisterung tn der Redaktion, als 
ich durch Zufall die erste Warp- 
Zone fand. 

Grafik und Sound sind nicht 
das, was man als spektakular 
bezeichnet. Das braucht Super 
Mario Bros, aber auch nicht. 
Durch die etwas schiichtere 
Gestattung hat man sicn mehr 
auf das Spiel konzentrrert, eine 
Anstrengung, die sich gelohnt 
hat. (bs) 



~4? 




Im letzten Spiele-Sonderheft 
schrieb Gregor uber die Amiga- 
Version von ^Shanghai*: »War- 
nungl Shanghai-Spielen kann 
IhreGesundheitgefahrdenl". Ich 
erlaube mir auf diesen Satz in 
etwas abgewandelter Form zu- 
ruckzugreifen, denn Super Ma- 
rio Bros, wird mit ziemlicher 
Sicherheit fhre Gesundheit ge- 
fahrden! Uberlegen Sie maJ, wie- 
viele Nachte Sie nicht durch- 
schlafen werden, weil Sie dau- 
ernd vor dem Nintendo-System 



sitzen und verzweifett versu- 
chen, die sechste Weft zu errei- 
chen,,, oder nach einer verbor- 
genen Warp-Zone suchen.^ 
oder weil Sie dem Ratsel nach 
welchen Kriterien am Ende jeder 
Runde Bonus-Punkte vergeben 
werden, dicht auf der Spur sind. 

Die hubsche Zeichentrick- 
Grafik gefallt vor aliem durch 
einige niedliche Monster Ver- 
schiedene Hintergrundmelo- 
dien, die gut zu den jeweiligen 
Spielstufen passen, runden das 
Vergnugen ab. 

Super Mario Bros, ist einesder 
ab wechsl u n gsre ichste n und 
packendsten G eschickl ich ke its- 
spiel e, die ich je erlebt habe. In 
dieses Programm wurden so 
viele spielerische Details und 
verschiedene Level gepackt, daB 
einem fast schwindlig wird. (hi) 



CPC 

BASIC- 
Kurs 



T. Erpel 

CPC-BASIC-Kurs 

198S ; 376Seiten 
Ein BASIC-Lehrgang fur Erstanwan 
der: strukluriertes Programmieren, 
Befehlsubersicht. unterhaltsame 
Ssispiele 
Best, -NtMT 628 

isbn ^wm-w-o 

DM 46,-/sFr 42.30/6S 353.30 




Bucher zu 



Schneider CPCs 



und Joy ce 




E.Zehendner 
Das ZSo-Buth 

W, 662 Seiten 
Assembler - Date nsiruktu ran 
Programmaufbau 
Best.-Nc 90219 
ESBN 3-69090-219-7 
DM 59,-teFr 54.3C76S 460.20 



F. Belzner 

(Creative Grafikgestaltung auf d«m 
CPC 464/664/6126 

4. Quartai 1967, 350 Seiten. 
Neue Wege zur Corttpulefgrafi k mit 
einer Vielzahl kurzer BASIC-Listings und 
Qber 200 zum Teil farbigen Bildern. 
3est.-Nr. 90484 
ISBN 3-89090-484 X 
DM dSr^sFr 4S.KW6S 382,20 



MdrkUvTBEJf* 



W Kassera 

Turbo-Pascal auf dam CPC 6128 

2, Quartal 1987 ca. 250 Saltan 

Ausfuhrlicn erlauterte bun gen, Beispieie und Anwen- 

dungen fur das CR'M-Pius-Sys:em in ubsr 100 Program m- 

teilen, Prozeduren und Funktionen. 

Best. Nr. 90455 

ISBN 3-89090-455-6 

DM 5fl p -/&Fr 54.30/6S 430.20 




verarbeitung mit 

LocoScript 



J.Huckstadt 

Textverarbeitung mit LocoScript 

1986. 246 Seiten 

Ein unentbehrliches Lehrbuch und Nachschlagewerk fur jeden 

Joyce- Besitzer: Texie schreiben, auf beaten und drucken. 

Bast -Nr. 90198 

ISBN 3-69090-190-0 

DM 39rteFr 35.90/65 304,20 



PASCAL 

OMCPC6128 




IS* 



m 

u 



ii'Ju-imn,. 



CP/M 

Phis 



J.Hijekstadt 

CP/M*Plu*-Anw*nderhartdbueh CPC 61 28/ Joyce 

1986, 256 Setten. 

Ein unsntbehrliches Nachschlagewerk fur die praktische Arbeit mit 
CP/M Plus und seinen Hilfsprogramrnan, Mit zahireichen Beispieien 
und ausfuhriichen systemspezifischen Daten zur internen 
Speic reorganisation und zu Schnittstellen. 



Hart wig 

Experiments zur Kiinstlichen Intelligent in BASIC 
auf CPC 464/664/6126 

1987.225 Seiten 

Erne praxisbozogene Eintuhrung in das Vararbeiten 

nat&riicher Sprache, Wissensreprasentalion, Computer 

Kreativitat, Robotics und Expertervsysteme. 

Best.-Nr. 90473 

ISBN 3-8909047^4 

DM 49WSR 45,10/oS 382,20 



- EXPfRIMiKTf ZUR 
UNSTllCfltN INTELLIGENZ 

in BASK auf 

PC 464/664/6128 



Best.-Nr. 90197 
ISBN 3-89090-197-2 
^j^gjgyjjy^UQL DM 46rteFr 42.30/6S 358,80 



Markt&Technik-Produkte erhalten Sie bei Ihrem 
Buch handler, in Computerfachgeschaften Oder in den 
Fachabteilungen der Warenfoauser. 



CPC 6128/Joyee 





Irrtumer und Anderungen vorbehalten 

Markt&Technik 

Zeitschriften ■ Bucher 
Software - Schulung 

Markt&Technik Werlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2. 

8013 Haar bei Munchen. Teiefon (089) 4613-0. 
SCHWEI2: Markt&Technik Vertnebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Teiefon (042) 41 5656, 
OSTERREICH Rudolf Lechner&Sohn. Heizwerkstrafle 10, A-1232Wien, Teiefon (0222) 677526, Ueberreuter 
Media Handels- und Verlagsges,mbH (GroBhandel), Alser Strafie 24 p A-1091 Wien, Teiefon (0222) 4815380 

AndreBeiz.cte 116 





Fragen Sie bei Ihrem 
BucbhSndler nach unserern 
kostenlosen Gesamtverzeichnis 
mit ubef 300 aktueilen 
Computerbuchern und Software. 



Ruckblick 

Leser fragen - Redakteure antworten: 
Wir gehen auf die in Zuschriften am hauf igsten 
angesprochenen Kritik- Punkte ein. 



Auch nach dem letzten 
Sonderheft gab es wie- 
der erfreuNch viele 
Reaktionen von eurer Seite, 
Sei es in Form von Leserbrie- 
fen oder tfurch das Ausfuilen 
unseres Fragebogens. Unter 
alien, die sich beim Fragebo- 
gen betei ligt haben, wurden 
ein paar feine Preise verlost 
Die Gewi n ner fi ndet ihr im Text- 
kasten auf dieser Seite. 

Diesmal woKen wir mal nicht 
»Brief fu r Brief « auf das Leser- 
Echo eingehen, sondern kon- 
zentriert die am hauf igsten 
gestellten Fragen und Anre- 
gungen beantworten. Der 
Hauptgrund fur diese Form 
sind die zahlreichen von euch 
ausgefullten und zuruckge- 
sandten Fragebogen, auf 
denen oft stichwortarlig inter- 
essante Anmerkungen zu fin- 
den waren. 



Ein we nig 
Statistik 

Die Auswertung der Leser- 
umfrage des letzten Sonder- 
hefts brachte ein paar bemer- 
kenswerte Ergebmsse, Beson- 
ders gefreut haben wir uns 
uber die Antworten auf die 
Frage »Wie hat Ihnen das Son- 
derheft gefaflen?** 483 Pro- 
zent antworteten »Sehr gut« 
und 47 T 8 Prozent kreuzten 
»Gut« an, 2,9 Prozent stimmten 
fur »Mittelma8ig*s wahrend 
insgesamt 0,9 Prozent sich fur 
»Kaum« oder »Gar nicht« ent- 
schieden. 

Die Antworten auf die Frage 
»Welche(n) Computer besitzen 
Sie?« brachte einige Uberra- 
schungen. So errangen Com- 
modore 64 und Commodore 
128 mil zusammen 69 T 4 Pro- 
zent eine satte Zweidrittel- 
mehrheit. Auf dem zweiten 
Platz folgtschon der Amiga mit 
8,1 Prozent, dicht gefolgt von 
seinem Rivalen Atari ST mit 
7,3 Prozent. Die Atari XL/XE- 
Besitzer waren mit 6,5 Prozent 
vertreten und liegen damit vor 
Schneider CPC (5,2 Prozent). 
Alle anderen Computer waren 
jeweiis mit weniger als 3 Pro- 
zent vertreten. 

Die Frage nach dem Alter 
unserer Leser brachte eine 
dicke Mehrheit fur die Alters- 
gruppe zwischen 12 und 17 
Jahren: 79,5 Prozent! Unser 
Sonderheft hat also ein eher 
jugendliches Publikum (was in 
unserer Redaktion Kom men- 
tare wie »lch fuhle mich plotz- 
lich so alt« zur Fo]ge hatte). 
Doch auch reifere Semester 
sind vertreten: Respektable 
8 f 2 Prozent alter Leser sind 
immerhin uber 25 Jahre alt. 



In unserem Fragebogen 
wolften wir auch wtssen, wel- 
che Wertungen ihr den Spielen 
geben wurdet, die wir im letz- 
ten Sonderheft testeten. Die 
Durchsch n itts-Wertu ngen f u r 
jedes ein2elne Spiel aufzuzah- 
len, ware wohi etwas zuviel des 
Guten. Festzuhalten ist aber in 
jedem Fall t daB die Leser- 
Meinung zu ^Defender of the 
Crown « sich am starksten von 
der unserer Redaktion unter- 
schied: In den meisten Frage- 
bogen wurden dem Programm 
wesentlich mehr Punkte zuge- 
standen als die 47, die wir dem 
das Spiel gewahrten. 

Ansonsten gab es aber 
keine gravierenden Abwei- 
chungen. Es ist klar, daB jeder 
einen etwas anderen Ge- 
schmack hat und ein paar 
Punkte mehr Oder weniger 
geben wiirde. im groBen und 
ganzen sind die Wertungen 
von Redaktion und Lesern 
recht Shnlich. Allgemein fiel 
auf T daB ihr zu etwas hoheren 
Wertungen neigt und auch mal 
eine 100 vergebL Damit sind 
wir bei einem ofters geaufler- 
ten Vorwurf in Leserbriefen, Es 
wurde bemangeit, da8 wir bis- 
hernoch nie eine 100 vergeben 
haben. Der Grund dafiir ist 
relativ einfach: 100 ist der 
hdchste Wert unserer Bewer- 
tungsskala und bedeutet des- 
wegen schlicht und einfach 
»perfekt«. Und es ist uns wirk- 
lich noch nicht passiert, daB 
wir bei einem Programm uber- 



Je ein Jahres-Abonne- 
ment unseres Magazins 
Happy-Computer 
gewannen: 
Marco Hesselbart 

2057 Reinbek 5 
Wolfgang Lotz 

1000 Berlin 48 
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2800 Bremen 1 
Martin Schmidt 

4837 Veil 1 
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4440 Rheine 

An folgende Leser geht 
je ein Happy-T-Shirt: 
Thilo Beranek 

7135 Wiernsheim 2 



haupt nichts gefunden haben, 
was nicht besser sein konnte. 
Man moge uns bitte keine 
Knausrigkeit beim Umgang mit 
den Wertungen vorwerfen, 
aber wir wollen auch keine 
Punkte-lnflation betreiben. 

Wie entstehen eigentlich 
unsere Wertungen? Naturlich 
nicht dadurch, daB ein Tester 
meint »Heute soheint die 
Sonne; geben wir dem Spiel 
doch 82«. Bei Redaktions- 
schluB versammelt sich viel- 
mehr die ganze Crew zur 
Wertungs-Konferenz. In zum 
Teil recht tyrbulenten Diskus- 
sionen feilschen dann alle 
Redakteure, die das betref- 
fende Programm lang genug 
gespielt haben, um die Wer- 
tungen. Wir verglezchen die 
neuen Wertungen standig mit 
den Daten von alteren Spielen. 
Alle Wertungen, die wir jemals 
vergeben haben, speichern wir 
miteiner Datenbankauf ernem 
PC 

Bei den Vergleichen mit alte- 
ren Wertungen muB man na- 
turlich auch den Zahn der Zeit 
berucksichtigen. Die Wertun- 
gen orientieren sich immer an 
dem, was man zur Zeit von 
einem Programm fur einen 
Computer erwarten darf. Der 
Computer-Typ spielt da auch 
eine wichtige Rolle. Graftken 
auf Spectrum und Amiga kann 
man nicht willkurl ich miteinan- 
der vergleichen; wir mussen 
darauf achten, wie gut die 
Hardware ausgenutzt wird. 



Michael Berg 

7735 Teningen 1 
Andr Sergio Court 

4650 Gelsenkirchen 2 
Knud Feu rig 

2000 Hamburg 61 
Philipp von Funcke 

8000 Munchen 71 
Markus Glaubitz 

6676 Erfweiler-Ehlingen 
Manfred Herklotz 

8255 Schwindegg 
Alexander Jung 

5249 Heckenhof 
Michael Luber 

8452 Hirschenau 
Michael Stickel 

6467 Hasselroth 3 



Im letzten Spiele-Sonderheft 
testeten wtr erstmals Video- 
spiele. Die Reaktionen waren 
sehrzwiespaltig. Auf der einen 
Seite gab es Zustimmung von 
Videospiel-Freaks und sol- 
chen, die sich demnachst eine 
Konsole kaufen wollen. Viele 
Computer-Besitzer waren 
allerdings sauer und forderten 
kurzerhand *Raus mtt den 
Videosp*elen«, 

Zankapfel 
Vtdeospiele 

Wer sich aber diese Ausgabe 
ansieht, wird feststeilen, daB 
wir wieder einige Videospiel- 
Module testen. Das liegt kei- 
nesfalls daran, daB wir die Mei- 
nung unserer Leser ignorie- 
ren. Es gibt aber Anzeichen, 
daB sich die Videospiel-Szene 
mehr und mehr belebt. Mit 
dem Nintendo Entertainment 
System ist vor ein paar Mona- 
ten eine weitere Konsole auf 
dem deutschen Markt einge- 
fuhrt worden. AuBerdem gibt 
es fur das Sega- Master- 
System einige neue Module, 
die uns teilweise sehr beein- 
druckt haben. Um euch hier 
auf dem laufenden zu halten, 
haben wir die Videospiel- 
Rubrik beibehalten, Blattert 
doch ein mat nach und seht 
euch die Tests so interessanter 
Module wie »Out Run*, 
*»Rocky^ und »Super Mario 
Bros.« an. 

Ein weiterer Kritikpunkt war 
die Besprechung von schlech- 
ten Spielen. Wahrend einige 
Leser unseren ruppigen Be- 
sprechungen den hochsten 
U nterhaltu ngswert abgewi n- 
nen konnen T halten andere 
Tests von Flops fur Platzver- 
schwendung. Wir meinen aber, 
daB sie notwendig sind. Woher 
soli man schlieBlich wissen, 
daB ein Spiel nicht sonderlich 
gut ist, wenn wir es nicht 
besprechen? Und Mini-Tests 
von schlechten Programmen 
scheinen uns auch kein guter 
KompromiB zu sein. Wir wollen 
ja begrunden t warum uns ein 
Spiel nicht gefalit. 

Mit der Form unserer Tests 
scheinen die meisten von euch 
zufrieden zu sein, Es gab 
jedenfalls reichlich Lob, fur das 
wir uns herzlich bedanken dur- 
fen. Besonders die Gesichter 
unserer Tester, die in den Mei- 
nungskasten abgebildet sind t 
scheinen Grund zur Erheite- 
rung gewesen zu sein. Da wir 
in diesem Sonderheft gleich 
mit funf Redakteuren zur 
Sachegegangen sind, sollte in 
diesem Bereich fur Abwechs- 
lung gesorgt sein. (hi) 



Die folgenden Leser wurden als Gewi n ner bei unserer 
Fragebogen-Aktion gezogen, Herzlichen Gluckwunsch! 





"Dieses Mai glbt's einen 
neuen Rekord bei "Hallo 
Freaks**: 19 Seiten Tips, Kar- 
ten und L6 sung en gab's 
noch nie in einem Sender- 
heft. Und das ist ganz a Me in 
euren vielen Zuschrlften zu 
verdanken. Hier seht ihr 
gerade, wie ich mit Anatol 
eine besonders gelungene 
Karte begutachte." 



auf dem Radar nicht so schnell den Hubschrauber schnell 

entdecken. Du machst auch wteder stabilisieren. Du muBt 

durch hohe Geschwindigkeit wissen, wiedudasGelandezu 

auf dich aufmerksam - ein deinern Vorteil ausnutzt. Du 

langsam fliegendes Objekt muBt wissen t wie du die Land- 

konnte auch ein Vogel Oder ein karte benutzt, Oder du wirst 

Auto sein, also schenkt man dich verirren. Du muBt wissen, 

ihm weniger Beachtung, welche Gebiete du schon frei- 

Du muBt als erstes lernen, geraumt hast und welche 

den Hubschrauber schnell zu nicht. Und du muBt immer 

stabilisieren. Du wirst niemals daran den ken: Wo ware der 

ein Ziel treffen, wenn der Hub- beste Platz, an dem der Feind 

schrauber andauemd hin- und seine Waff en aufbauen konnte. 

herwankt. Wenn du dich ein- O.k., laBt es uns mal probie- 

fach laut brullend auf deine ren. Ich fliege jetzt mal eine 

Ziele sturzt, bist du verdammt Mission, ihr konnt meine Kom- 

schnell am Boden. Also mentare dazu lesen. Da jede 

brauchst du vorher Informa- Mission anders verlauft, konnt 

tion. Wo ist der Gegner, welche ihr lerder nicht rmtspielen. Ich 

Waffen hat er? nehme West-Europa. Das ist 




Gunship-Tips von 
Wffld Bill 

Er war f ruber Ai r-Force-Pilot, 
hat eine Softwarefirma aufge- 
macht und Ist gle*chzeitig 
deren President, Spieletester 
und hartester Kritiker: William 
»Wild Bill« Stealey. Er ist in den 
High-Score-Listen der Micro- 
prose-Simulationen immer 
ganz oben zu finden und spielt 
die Produkte seiner Firma tag- 
lich mehrere Stunden lang. Es 
gibtwohl keinen Menschen auf 
der Welt T der die Hubschrau- 
ber-Simulation »Gunship«bes- 
ser kennt als Wild Bill - die Pro- 
grammierer ein mal ausge- 
schfossen. 

Bill hat sich fur unsere Leser 
an den Joystick gesetzt und 
seine wichtigsten Tips fur 
G unship preisgegeben. Sehal- 
ten wir nun urn in das Cockpit 
unseres Apache-AH-64-Hub- 
schraubers und lassen Wild 
Bill sprechen: 

»Zu aliererst mal muBt ihr 
euch daruber im klaren sein, 
daB Gunship eine Simulation 
ist. Als zweites muBt ihr dann 
daran den ken, daB man bei 
einer Simulation seinen Ver- 
stand benutzen muB. Also laB 
dir deine Mission erst mal 
durch den Kopf gehen, bevor 
du losfltegst. 

Wenn du einfach in dieses 
Tal des Todes hineinfliegst und 
dich nicht darum kummerst, 
was dich erwartet, kommst du 
dann nicht in enorme Schwie- 
rigkeiten? Schlirrtmer noch, du 
versetzt dir selbst einen Tritt in 
den Hintern. Also brauchst du 
Informationen. Denke dran: 
Das Schlachtfeld von heute ist 
ein elektronisches Schlacht- 
feld. Man wird dich suchen, mit 
Radar und anderen Tricks. 
Also versuchst du, so wenlg 
Aufsehen wie moglich zu er re- 
gen, War? 

Steir dir ein Radar wie ein 
normales Fernglas vor. Das 
heiBt: Bist du hinter einem 
Hugel versteckt, sieht man 
dich nicht. Wenn du nahe am 
Boden zwischen Baumen und 
Buschen bist, wird man dich 



Denke dran, das TADS- 
Zielsystem hat eine groBere 
Reichweite je hoher du fliegst. 
Der Haken daran ist: Wenn du 
hoch fliegst, konnen dich die 
anderen von weitem sehen. 
Also: Schleiche dich in ein 
Gebiet, steige kurz auf, schau 
dich um f geh' wieder runter. 
Versuche niemals, irgendwo 
mit Karacho durchzujagen und 
alle Feinde abzuknallen. Mit 
einem Jet geht das vielieicht, 
aber ein Hubschrauber ist 
nicht schnell genug. 

Fassen wir zusammen: Du 
muBt dich gut verstecken und 
vorher inform ieren* Du muBt 
schnell ausweichen konnen, 



der gefahriichste Platz von 
alien und vielieicht werden sie 
mich abschieBen. Selbst Major 
Bill passrert es, daB er abge- 
schossen wird. Aber wenn 
man es immer schaffen wiirde, 
ware es ja keine Simulation, 
Oder? 

Ich schreibe mir als erstes 
immer auf, was ich zu tun 
habe. Was sand meine Ziele, 
wo liegen sie, welche Waffen 
hat der Gegner? Ich soli feind- 
liche Anti-Aircraft-Guns auf 
05:10 zerstoren und meine 
Truppen bei 09:10 unterstut- 
zen. Es ist eine Mission am 
Tag. Der Wind kommt aus 
Westen mit etwa zwei Knoten, 



dteTemperatur ist 58 Grad Fah- 
renheit, Das bedeutet: Ich 
kann viele Waffen mitnehmen. 
Je kalter es ist, desto rnehr 
kann ein Hubschrauber tra- 
gen, 

Naturlich muB ich mir mein 
PaBwort aufschreiben - es 
heiBt diesmal -Knockout* - 
und das entsprechende Ge- 
genpaBwort (das Countersign) 
aus der Anleitung heraussu- 
chen. Sonst komme ich nie 
rnehr zur Heimatbasis zuruck. 

Welche Waffen verwendet 
der Gegner? Es sind Truppen 
des Warschauer Pakts, aber 
relativ untratnierte. Sie haben 
SA7s, SA8s und SA9s. Ihre 
schlimmste Waffe ist die 



ZSU234, eine vierlaufige 
23-mm-Kanone. AuBerdem 
sind einige Hind-Helikopter in 
diesem Gebiet. Echte Piloten 
nehmen sich fur die Planung 
einer Mission etwa vier- bis 
sechsmal langer Zeit, als die 
ganze Mission dauert, weil du 
wissen muBt, wo du zu sc hie- 
Ben und wo du in Deckung zu 
gehen hast. Also: Ran an die 
Planung. 

Unser erstes Ziel ist auf 
05:10, die AA-Geschutze. 
Dann haben wir sieben Ziele 
auf 09:10, wo wir unsere Trup- 
pen unterstutzen sollen. Etwas 
Infanterie, eine Luftwaffen- 
Basis und drei Panzer. Also 



brauchen wir ein paar 2.75* 
Raketen, das ist sehr wichtig! 
Wir brauchen auch was, urn 
die Panzer zu zerstoren - das 
geht am besten mit der Bord- 
kanone. Das ist eines der 
Geheimnisse; Wenn du die fal- 
schen Waff en einpackst, geht 
die Mission meistens schief. 
Nimm niemals die Standard- 
Bewaffnung. 

Wir werden uns zuerst um 
das Secondary Target kum- 
mern. Wir schauen auf die 
Karte und schauen, ob wir das 
Geiande zu unserem Vorteil 
nutzen konnen. Denke auch 
daran: Auf der Karte sind nur 
die bekannten Ziele verzeich- 
net. Oberall konnen weitere 
Gegner lauern, die detnem 
Hauptquartier nicht bekannt 
sind. 

O.k., Motoren starten, ein 
letzter Blick auf die Landkarte, 
eine grofler Hugel vor uns s wir 
gehen zuerst auf die Panzer, 
dann die Infanterie, dann die 
Basis, Dann fliegen wir im 
Schutze dieser Bergkette zum 
Primary Target. Benutze den 
Autopiloten! 

Ich stelle den ^Collective* 
auf 90 Prozent. Nicht zu hoch 
fliegen, sonst sieht dich die 
GroBmutter des Gegners auf 
meftrere Kifometer Entfer- 
nung. 50 Fu6 T Boden-Auftrieb 
ausnutzen, erstes Ziel im 
Visier: fnfanterie. Kanone ent- 
sichert, wir sind auf 100 Fu6, 
0.6 Kilometer Entfernung, 
Feuer. Got them! 

Oh nein, ein feindlicher 
Hind-Hubschrauber! Collec- 
tive aus, Nase hoch, er ist h in- 
ter dem Hugel. Ich entsichere 
die Sidewinder - er wartet auf 
mich hinter dem Hugel. Ich 
lasse ein Auge auf dem Radar, 
ich warte auch, er wird nervos, 
kommt hinter dem Hugel her- 
vor. Ich feuere die Rakete ab, 
Treffer! Siehst du, ich muBte 
warten, geduidig sein. Ware 
ich um den Hugel geflogen, 
hatte er mich in der Luft zerpu- 
stet. Gut, nun wieder runter, 
den Hugel aJs Deckung nut- 
zen. Die Panzer sind auf der 
anderen Seite des Hugels. 

Nun benutze ich die Pause- 
Funktion. Das ist eine Simula- 
tion, also nutze jede Bedenk- 
zeit aus, die du hast, Gehe in 
den Pause-Mod us t plane den 
nachsten Angriff. Mein TADS* 
System hat schon den ersten 
Panzer hinter dem Hugel 
erfaBt. Ich werde rechts um den 
Huge! fliegen, werde die 
Kanone benutzen, die einzige, 
die gegen Panzer Erfoig ver- 
spricht. Aber ich werde da 
nicht tibersturzt hineinrasen, 
denn ich will noch ein paar 
Jahre !eben. 



80 Fu8, 100 Knoten, nahe 
dranbleiben, Ziel bis auf 600 
Meter herankommen lassen, 
und dann gibt es den Panzer 
schon nicht mehr, bevor der 
merkt, was eigentlich gespielt 
wird. Einer weg, aber es sind 
noch ein paar iibrig. Dort sind 
zwei nebeneinander. Dahinter 
derganze Rest. Viel Infanterie, 
zwei Panzer, die Basis. MuB tief 
bleiben* IR-Rakete gegen mich 
abgefeuert, Flare abgeworfen, 
noch eine Rakete, hat mich 
getroffen - aber kein nennens- 
werter Schaden. Gluck ge- 
habt. Ich bin zu hoch, runter 
auf 50 Fu6, noch eine Rakete, 
ich mu (3 noch tiefer, in Boden- 
nahe f inden die Raketen mich 
nicht so leicht, bin jetzt auf 
zehn FuB, zuruck hinter den 
Hugel, verstecken und ver- 
schnaufen. 

Aha, dahinten auf der Stra- 
6e ist noch mehr Infanterie. 
2,75-Rakete entsichert, abge- 
feuert. Ich bin fiber freiem Feld, 
also tief unten bieiben, lang- 
sam fliegen. Halt, schon wie- 
der einer von diesen Hinds. 
Schnelle Drehung, er ist direkt 
vor meiner Nase und rneine 
Sidewinder ist schon auf dem 
Weg. Ich bin schon wieder viel 
zu hoch; 200 FuB. 

Du muBt immer bereit sein, 
kurzzeitig abzubrechen, was 
du gerade tust. Ich habe mich 
jetzt ein wenig gehenlassen, 
ich habe Gegner links und 
rechts von mir - ZSU234, aber 
ich habe ihn erwischt, bevor er 
mich im Visier hatte. Ich muB 
rasend schnell denken, Ent- 
scheidungen treffen. Du must 
zuerst die Gegner zerstoren, 
die dich am leicbtesten erwi- 
schen konnen. 

Ich habe die Basis links noch 
nicht angeruhrt, denn es gibt 
hiervieleZSU234s und Hinds. 
Das sind die starksten Dinger, 
die gegen dich eingesetzt wer- 
den 1 also weg dam it. Wenn du 
die nicht sofort erledigst, 
kommst du niemafs wieder 
heim. 

Das ware geschafft, nun 
zuruck zu unserem eigentli- 
chen Ziel, der Basis. Da ist ein 
SA9, ich nehme ihn ins Visier, 
obwohl ich es hasse - er ist 
ziemlich unwichtig, 0.k., da ist 
die Basis, Raketen entsichern. 
Ein SchuB, zwei Schusse - 
WHAM! Weg ist sie. Nun Nase 
runter, weg mit mir. Das Secon- 
dary Target ist zerstort. 

Also wieder in den Pause- 
Modus, wieder planen. Das 
Primary Target ist im Westen, 
ich habe Deckung durch eine 
Bergkette. Es fiihren einige 
Straiten dorthin, die werde ich 
benutzen. Wirsagen IFR dazu, 
was ein kleiner Witz ist. IFR 



heiBt eigentlich ^instrument 
Flight Rules* (Instrumenten- 
Flug-Regeln). Piloten meinen 
mit IFR aber *l Follow Roads* 
(ich folge StraBen). Es ist eine 
gute und einfache Methode 
der Navigation. 

DasZielgebiet ist ein kletnes 
Tal, und es sieht aus, als gabe 
es dort eine ganze Menge 
gefahrlEches Zeug, Also: iang- 
sam anfliegen und genau 
umgucken, bevor ich da rein 
fliege. 

Ich konnte jetzt noch stun- 
denlang weiterfiiegen, aber 
hier muB mal SchluB sein. 
Noch ein paar letzte, wichtige 



Tips: Geh auf deine Ziele los, 
zerstore Sie, entitle deinen 
Auftrag und dann sofort zuruck 
zur Basis. Versuche niemate, 
den wilden Mann zu spieten 
und einfach so auf die »Jagd« 
zu gehen. Es brlngt nichts, du 
verlierst hochstens dein Le- 
bent Verstecke dich so gut wie 
moglich vor dem Felnd. Plane 
stets im Voraus, was du tust. 
Denke immer daran: Gunship 
ist ketn Action-Spiel, es ist eine 
Simulation. Also gebrauche 
deinen Verstand in jeder Phase 
des Spiels. Und nun: 
Viel Gluck! 

{William Stealey/bs) 



Silent Service fur Fortgeschrittene 




Holger Hollmann aus Gel- 
senkirchen ist ein Fan von 
»Silent Service^ und hat uns 
einige Tips dazu gegeben: 
- Die War Patrols sind wohl am 
interessantesten, ailerdings 
auch recht schwer. Beson- 
ders wenn man mit den 
Patrouitlen Tang Oder Bowfin 
anfangt, erzielt man selten 
Erfofge iiber 25000 Tonnen. 
Einfach er ist dagegen die 
Seawolf-Mission. Sie findet 
in einem friihen Stadium des 
Krieges statt Deshalb findet 
man im sudchinesischen 
Meer zwischen Sumatra und 



Borrneo haufig noch Zuge 
von sechs bis acht Frachtern . 
die ohne Geieitschutz fah- 
ren. 

- Wenn man nun auf einen Ver- 
band stoflt, sollte man als 
erstes versuchen, unent- 
deckt zu bleiben und den 
Kurs der Schiffe auszuma- 
chen, Dazu eine Karte an- 
wahlen, auf der der Geleit- 
zug noch zu sehen ist, dann 
den Antrieb stoppen und 
Time Scale 4 anw&hien. Jetzt 
kann man mit groBer Sicher- 
heit den genauen Kurs 
bestimmen. 




Graf Ik 1: Stellung vor dem Angriff 
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Grafik 2: Das Boot geht auf Kurs 




Torpedobahnen 
(Bugrohre) 




ca. 2000 Yds 



Grafik 3: Die gunstigste Feuer position 



Zum Angriff vor den Geleit- 
zug setzen und auf recht* 
winkligen Kurs tauchen 
(siehe Grafiken 1 und 2). Urn 
eine gunstige Feuerposition 
einzunehmen, muB man 
nahe an die Schiffe herantau- 
chen. Je naher man ist, desto 
hoher ist die Treffsicherheit, 
Das hat afaer auch Nachleile; 
Torpedos konnen das Ziel 
unterlaufen, Oder getroftene 
Schiffe nehmen einen Kurs- 
wechsel vor und versuchen, 
das Schiff zu rammen. 
Es ist wichtig t moglichst erst 
dann zu sehieBen, wenn der 
erste Frachter den Punkt der 
geringsten Entfernung be- 
reits uberschritten hat- Dann 



gegen den Kurs der Schiffe 
wenden und die Heckrohre 
abfeuern (siehe Grafiken 3 
und 4). 

- Es ist sinnlos zu versuchen, 
alle Schiffe auf einmal treffen 
zu wollen. Die hinteren 
Schiffe werden meistens 
durch andere verdeckt. Um 
an sie heranzukommen, 
kann man einige Schiffe 
lahmschieBen, um den Kon- 
voy auseinanderzubrechen. 
Die bereits angeschossenen 
werden dann eine leichte 
Beute fur das »deck gun«. 

- Urn sie zu versenken, taucht 
man auf, geht auf parallelen 
Kurs und beschieBt sie mit 
der Bordkanone. Die ande- 




ren Frachter werden unter 
Umstanden den Kurs 
andem, um zu entkommen. 
Man kann Sie hinterher an- 
greifen. Wenn man Gluck 
hat T gelingt es, die Schiffe so 
zu treffen, daft sie alle mit 
einer unterschiediichen Ge- 
schwindigkeii fahren . 

- Einzelne Zerstorer anzugrei- 
fen ist nicht nur gefShrlich, 
sondern auch Verschwen- 
dung von Munition und Tor- 
pedos. Frachter sind auf- 
grund ihrer GroBe erne leich- 
tere Beute. Tanker sind 
schwer zu zerstoren. Wenn 
der Konvoy von Zerstorern 
begleitet wird (was mit 
Sicherheit der Fall ist) T sollte 
man sie mit einigen Torpedos 
anschieBen. Allerdings sind 
Tanker auf einer PatrouiNen- 
fahrt selten. 

- Wenn man nach einem 
Angriff verfolgt wird, ist es 
besser, in die Tiefe zu ent- 
kommen und sich den 
Ortungsschutz der verschie- 
denen Wassertemperaturen 
zunutze zu machen als den 
Wasserbomben ausweichen 
zu mussen. Sollte dabei etn 
Zerstorer zu nahe auf das 
Boot auf rucken, so fahrt man 
bei voller Fahrt einen Kreis. 
Dadurch gewinnt man Zett 
und kann eher in die Tiefe 
verschwinden. Dort sollte 
aber dann die Fahrt reduziert 
werden, um eine Ortung zu 
erschweren. Dabei immer 
auf die Tiefe achten, sonst 
passiert es, daB man zu tief 
hinabstoBL 

- Wenn man die Notauftrieb- 
tanks ausgeblasen hat, ist 
das Boot nicht tauchkiar und 
sehr verwundbar Auch sollte 
man aufpassen, ob das Boot 
bei stillgetegten Maschinen 
wegsinkt Dann entweder 
kleine Fahrt aufnehmen oder 
das Tief en ruder zum Auftau- 
chen betatigen. 

Jetzt sollte es eigentlich 
keine besonderen Scbwierig- 
keiten mehr geben. Oder hat 
noch jemand Tips? 



Dieses Schiff hegt ungiinstig. 
Nk:ht angretfen!- 



Torpedos 
aus Heck 
rohfen 



Grafik 4: Jetzt schnell verschwinden! 



Kobayashi Nam 

Die folgenden Tips hat Eric 
Beetz aus Berlin an »Hallo 
Freaks* geschickt Es ist die 
komplette Losung zu dem Kas- 
setten-Adventure »Kobasahi 
Naru«. Die Losung ist zwar 
nicht lang, aber die Ratsel sind 
zum Teil recht kmfflig. 

Wer sich ubrigens den Spie- 
letest und die Bewertungska- 
sten (inklusive Redakteursge- 
sichter) nicht entgehen lassen 
will, findet ihn in dieser Aus- 
gabe unter der Rubrik »Billig- 
spiele«. 

Erster Teil: 

Zuerst nimmt man die Axt, 
geht dann zum Baum, unter- 
sucht diesen und wirft die Axt 
nach dem Stengel der Frucht. 
Dann untersucht man die 
Pfianze und nimmt danach das 
Blatt und die Frucht. Nun 
beglbt man sich zu Krakod, 
bricht die Frucht auf und wirft 
diese in das Maul des Mon- 
sters. 

Wenn man das hinter sich 
gebracht hat, geht man an den 
FluB und nimmt die Pfianze, iBt 
das Blatt und spaziert zum 
Pitz. Dann muB man auf den 
Obelisken klettern, von dort 
auf die Barriere springen und 
kann so zum Gameroom zu- 
ruckkehren. 

Zweiter Teil: 

Die Solance nehmen, die 
erst aktiviert und dann hochge- 
hoben (pull) werden muB. Nun 
fauft man zum Tunnel und sieht 
sich diesen ein wenig naher 
an, geht wetter zum Cliff und 
hebt die Sauerstoffmaske auf. 
Wenn man die Maske aufsetzt, 
kann man in den Tunnel gehen. 

Im Tunnel blockiert ein 
Insekt den Weg. Man vertreibt 
es 5 indem man seine Fuhler mit 
der aktivierten Solance ab- 
schlagt. Dann begibt man sich 
weiter nach Osten zur Wasser- 
flache. Dort tns Wasser sprin- 
gen und in die Muschel 
schwimmen. Man nimmt die 
Perle und benutzt die Solance, 
um der Muschel das Maul auf- 
zusperren. Wenn man die 
Muschel ver lassen hat, kann 
man auf sie klettern und so in 
den Gameroom zuruckkehren, 
wo der letzte Teil des Abenteu- 
ers wartet. 

Dritter Teil: 

Man untersucht das Megau- 
nit und schaltet es aus. Jetzt 
den Laser nehmen und zur 
Schlucht gehen, die man uber- 
springen sollte. Auf der roten 
Flache unbedingt den Laser 
aktivieren. Danach den Laser 
ablegen, das Rad packen und 
auch den Laser wieder aufneh- 
men. Das Rad muB in die 
Schlucht geworfen werden. 



Jetzt erscheint ein Roboter. 
Wenn man auf ihn springt, 
kann man sich bequem zu 
einer Plattforrn tragen lassen. 

Diese Piattform untersu- 
chen, bis man die Geheimtiir 
findet. Im Raum dah inter mit 
dem Laser auf den Computer 
schieBen. Den beschadigten 
Computer einfach ausschal- 
ten. Dann nur noch das Rad im 
Suden hofen und zuruck in den 
Gameroom gehen. 

Dam it ist das Adventure 
gefbst. Na, war's denn so 
schwer? 

Golden Path 

Steffen Fisch aus Stuttgart 
und Phillip Westner aus Fell* 
bach haben innerhafb von drei 
Tagen das Action-Adventure 
^Golden Path* gelost. Sie 
schreiben, daB es nicht allzu- 
schwer gewesen sein soli, Und 
hier nun die Losung: 

Afle Gegenstande, die man 
findet, braucht man nur ein- 
mal, Es gibt nur zwei Ausnah- 
men: Erstens den Apfel, den 
man immer bei sich haben 
sollte, wenn man an der Ziege 
vorbeigeht; die zweite ist der 
Ring. 

Zuerst geht man an die 



Brucke, holt dort den Igel und 
den SchtusseL Mit diesem 
begibt man sich zum Muller 
und erfahrt von ihm, daB sein 
Sohn entfuhrt worden ist, den 
man naturlrch befreien muB, 
Man lauft dann zum Hinterein- 
gang des Sch losses, wo man 
den Schlussel zurZellenturfin- 
det. Zuerst off net man die Tur 
zum SchloB mit dem ersten 
Schlussel. Wenn man im 
Schlo3 angelangt ist, spaziert 
man zwei BNder nach rechts, 
wo man das Kind des Mullers 
findet. Man befreit es aus der 
miBlichen Lage, indem man 
mit dem anderen Schlussel die 
ZeMentur aufsperrt. Danach 
sagt man dem Kind, daB es 
dem Spieler folgen solL 

Von diesem Bild geht man 
dann weiter nach rechts zum 
Hund, bei dem man den Igel 
fallen JaBt und den Speer mit- 
nimmt. Sogreiftder Hund nicht 
an. 

Man verlaBt das SchloB und 
nimmt die Pinzette mit, die vor 
dem Haus liegt. Mit ihr begibt 
man sich nun zum Baby- 
Drachen und zieht ihm den 
Dorn aus dem FuB, Jetzt wie- 
der zum Muller gehen und den 
verbrenen Sohn abliefern. 
Man bekommt einen weiteren 



Auftrag: Man soli dem Muller 
Wasser und einen Drachen- 
zahn bringen. 

Wieder zuruck zum Baby- 
Drachen, den man sich durch 
das Dom-Herausziehen zum 
Freund gemacht hat. Man 
nimmt den Wassereimer und 
geht zum Brunnen , der Drache 
folgt h inter her. Mit dem Wasser 
fullt man den Eimer. Vor dem 
Wassergeist braucht man sich 
jetzt n icht zu furchten, da ja der 
Drache dabei ist. Schneil wie- 
der zum Muller und ihm den 
Wassereimer geben. 

Jetzt weiter zum Dieb, ihn 
zusammenschlagen und das 
Gold nehmen, das direkt 
neben dem Dieb JiegL Mit dem 
Gold geht man zum Belief, der 
den Weg zum feuerspeienden 
Drachen zeigt. Dort das Gold 
moglichst weit links vom Dra- 
chen ablegen und von rechts 
an den Drachen herangehen. 
Der Drache wird vom Beller 
abgelenkt und bemerkt den 
Spieler nicht. Man kann jetzt 
den Drachen mit dem Speer 
umbringen und sich den feh- 
lenden Drachenzahn holen. 

Den Zahn, wie befohlen, 
dem Muller geben. Zum Dank 
bekommt man von ihm ein Pul- 
ver, Mit dem Pulverin der Hand 



geht man zum Damon. Der 
Damon ist die Frau, die sich 
nach kurzer Zeit verwandelt 
und dann hamisch lacht. Die- 
ser Frau gibt man das Pulver. 
Sie stlrbt, und so bekommt 
man ein Schlafpulver, mit dem 
man das Krokodil am Tempel 
einschlafert. 

Man begibt sich wieder zum 
SchloB und holt in der Kuche 
das Fleisch. Das Fleisch gibt 
man dem hungernden Mann, 
von dem man dafur einen Ian- 
gen Stab bekommt. Dann wei- 
ter zum Brunnen, die Banane 
holen und ans FloQ gehen. 
Wenn man jetzt den Stab 
benutzt, fahrt man uber den 
FluB zum Affen hinuber, Die 
Axt kann man ubrigens liegen- 
lassen, Jetzt wartet man, bis 
der Affe das FloB betreten hat 
und uberquert wieder den 
FluB. Dort angekommen, lockt 
man den Affen mit der Banane 
zum Turm t auf den man dann 
die Banane wirft. Der Affe klet- 
tert hoch und wirft dabei die 
gel ben Raucherstabchen her- 
unter 

Mit diesen bewaffnet, geht 
man wieder zum (inzwischen 
schlafenden) Krokodil und legt 
sie ab. Im SchloB findet man 
die Streichhdlzer. Dort kann 




was in diesem HAPPY-SptetehMt g etestet yrird. 

lies andere. was es z.2t. a uf dem Markt gibt: A1K 
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e Klassiker und alle Neuen 



zJB.furden64er: Thunderchopper D:K 65:40, Guadalcanal D:K 46:33, Knight Ore 042. Lagacs of Ancients 057, Oink D:K 40:25, 
Firates D:K 51:40, Rebounder D:K 46:32, Sector Ninety D:K 3722, Sub Buttle Simulator 068, Tank-Hell on ^ghway D:K 33:26, World Ctess 
Leaderfaoard D:K 43:30, Roerirunner D:K 36:25, Vertneer D:K 54:3?, Reos+ D:K 36:28. 

2.B. fur den SOOer : Guild of Thieves 054, Football Fortunes 0:K 54:46, MechBrigade D89, Pirates of Barbae Coast K26, Jaetj & The Nutle 

ar Caverns 0:K 25:19. Tomahawk D:K 40:26, Gauntlet D42, World Cup Manager D:K 40:32, Gettysburg 089. 

rB. fur den Amig a : Raodwar 2000 051, 007-Hauch des Todes 051, S.D.1. 071, Bards Tale 091, Garrison 060, Kampfgruppe 060, King of 

Chicago 072, Lurking Horror 089, Metropolis 2000 A.D. 039. The Faira. Tale Adventure D120, Voder 026. 

i.B.furdenST. SQQcc Grand Prix 072. Defender of the Crown 071, Bureaucrat 091 . Sub Buttle Simulator 069. Mart ville Manor 066. Star- 

glider 060, T.N.T. D49, 10th Frame Bowling 061, Turbo GT 043, Vegas Gambler 049, Passengers ontht Wind 064. 

z.B.furFCs: Statflight 086, World Tour Golf 060, Chessmaster 2000 081, Gato - U-Boot 082, Hacker II 061, Saboteur 047, Tag Team 

Wrestling 056, Where in the World is Carmen SanDiego 078, Roadrunner 068, Jet (Flight Sim. ill) 0126 

Jede Menge Spielefurden C64, die Atari 800, die Amigas, STs und PCs: 

0-8000 Munchen 5. MullerstraSe 44. PF 140209. 089-2609593, taglich von 10-1 7 Uhr 
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man auch seine Energie auffri- 
schen, wenn man die EBstab- 
chen benutzt Auch die 
Streichholzer mussen beim 
Krokodil abgelegt werden. Von 
dort geht man zum Raum, wo 
fruher der Bettler war, pfluckt 
dort die Bfumen und gibt sie 
dem Madchen, von der man 
zum Dank eine Later ne erhaft. 

fm Raum des Lowen (ehe- 
maiiger Damonenraum) auf 
den oberen Pfad gehen, war- 
ten, bis der Lowe unter dem 
Steinblock steht, und dann den 



Oracle 



bior-rnq man! 



o 



Felsbrocken herunterwerfen. 
Danach ist der Weg zum Hoh- 
leneingang frei. 

In der Hohle findet man das 
Skelett, das man zusammen- 
schlagt. Den Knochen braucht 
man nichL In diesem Raum 
nimmt man die Laterne in die 
Hand und geht damit in den 
Raum rechter Hand, Dort fin- 




det man die roten Raucher- 
stabchen. Dann wieder nach 
links weitergehen, bis man das 
Labyrinth betritt. Hter trifft man 
auf den Keymaster, dem man 
den Ring zeigen rnu6> Man 
erhalt von ihm den Schlussel 
zum Tern pel. 

Von hier aus lauft man wie- 
der in den Raum mit den drei 
Felsbrocken. Dort nimmt man 
zwei Steine (nicht den harten 
Stein) und geht zum Canyon. 
Die zwei Steine wrrft man in die 
Mitte des Flusses. Auf diese 



Art und Weise wird der FluB 
gestaut und am Wasserfall off- 
net sich eine Kammer, die den 
»Orb of Protection* enthalt. 
Jetzt dte gel ben und die roten 
Raucherstabchen, die Streich- 
holzer und den Schlussel zum 
Tempel holen* In den Tempel 
kommt man, indem man uber 
das Krokodil steigt und die 
Ture zum Tempel mit dem 
Schlussel off net. Im Tempel 
zundet man beide Raucher- 
stabchen an und das Adven- 
ture ist gelost. 



Etrakflh^z-sr 


kind 












H 




Spwr 














1 














Elngorng 










(C%Ertto> 



I! 



Door P 
fZ*l*n- 



CteitiB 



Tecnpal. 



9ych 



Orache 


starving Man 















Dta 



H □ T T E 




Cow of 



Blocjfnt-vs 
Wci'r>roMi;h 



Cann&n 



Zur Orientierung: Die Karte von ^Golden Path« 
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Barbarian 
(Psy gnosis) 

HeiBe Gefechte gibt's auf 
dem Atari ST Oder dem Amiga, 
wenn sich Hartmut Vorwallner 
m Lubeck mit Monstern und 
Damonen prugelL 

1. Hegor wird durch Bucken 
unverwundbar (Get-Icon oder 
F1). 

2. Fallgitter und herabfal* 
lende Steine lassen sich durch 
Uberspringen, Elszapfen durch 
Bucken meistern. 

3. Zur schneileren Reaktion 
auf Angriffe empfiehlt es sich, 
die Tastaturabfrage parallel 
mitzubenutzen. 

4. Der Ritter bewacht den 
ersten Bogen und ist unver- 
wundbar Die Pfeife lassen sich 
einsammeln (etnfach bucken). 
Der Bogen la'Bt sich nicht auf- 
nehmen. 

5. Der richtige Bogen ist auf 
dem Gerust hinter der ersten 
Wache mit einem Schild ver- 



steckt. Es ist aber nicht ganz 
einfach, ihn zu bekommen. 
Zuerst muB man springen und 
dann zum Bogen gehen. 
Schnell den Bogen neh men 
und sofort zweimal zuriick- 
spfingen. 

6. Vulcuran kann nur durch 
zwei Pfeile getotet werden. Er 
bewacht ubrigens das Schild, 
das for den weiteren Verlauf 
des Spiels unerlaBlich ist. 

7. Das Pendel ist eine der 
schwierigsten Stellen des 
Spiels. Man wartet, bis das 
Pendel beim Aufschwung zum 
Mittelpunkt lauft. Dann biickt 
man sich bei der Aufschwung- 
phase und lauft erst in der Ab- 
schwung phase weiter. Da 
braucht man ganz genaues 
Timing, urn diese Stellezu mei- 
stern. 

8. Erst die drei roten Magier 
toten, dann den Schild aufneb- 
men und zu Necron, dem Zau- 
berer gehen, Dieser Mistkerl 
schieBt mit Feuerballen, die 
man aber mit dem Schild 



reflektieren kann. Die Feuer- 
balle werden dadurch zuruck- 
geschleudert ynd toten den 
Zauberer. Achtung, dazu das 
Defend-lcon benutzen, auf kei- 
nen Fall angreifen. 

9. Jetzt nur noch den Dia- 
manten desZauberers nehmen 
und in den Abgrund werfen. 

10. Danach muB man leider 
den ganzen Weg wieder zu- 
ruck. Wenn man die lange 
Strecke geschafft hat, kann 
man sich an der AbschluBgra- 
fik erfreuen. 



Barbarian 
(Palace) 

Manfred Witka aus Riedstadt 
ist ein groBer »Barbarian«-Fan 
und hat einen Trick, wis man 
spielend viele Gegner besiegt: 

Zunachst sollte man ihn mit 
mehreren Rollen in die rechte 
Oder linke Ecke des Spielfelds 
zwingen. Da man nach einer 
Rolle etwas fruher auf den Bei- 



nen ist als der gesturzte Geg- 
ner, kann man ihn mit Schwert- 
hieben treffen, die von oben 
nach unten gefuhrt werden. 

Man druckt dazu den Feu- 
erknopf und bewegt den Joy- 
stick nach links bzw. rechts 
unten, je nachdem T auf wel- 
cher Seite man steht. Wenn es 
dem Rlvalen gelingen sollte, 
sich aus dieser miGlichen Lage 
zu befreien, so ist es kein Pro- 
blem, ihn wieder in diese aus- 
sichtslose Position zu bringen. 

Je starker die Kampfer in den 
hoheren Levels werden. desto 
schwieriger ist es, sie durch 
Rollen zu Fall zu bringen, da 
sie mit Sprungen ausweichen. 
Man muB dann etwas gedufdi- 
ger sein und auch einige 
Schlage einstecken. Steht 
man dann schlieBMch dem 
Magier im achten Level per- 
soniich gegenuber, sollte man 
seine Taktikandern. Istjemand 
soweit gekommen? Schreibt 
uns doch Eure Erfahrungen an 
wHallo Freaks«! 
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Eine Riesenkarte von »Aliens« 



Aliens 

»Alrens« ist stcherllch ein 
Vergnugen fur Kartographen, 
Thomas FeJder aus Berkheim 
hat sich die Muhe gemacht, 
Tips zu Aliens zu schicken. 
AuBerdem hat er eine kom- 
plette Karte gezeichnet, die ihn 
»viele graue Haare und viele 
Nachte gekostet hat«. 

- In Raum 004 sollte man 
immer die Abzweigung nach 
Gang 010 nehmen. In Raum 
028 bef irtdet sich namlich die 
Waffenkammer, in der die 
Munitionsvorr£te der Cha- 
raktere automatisch aufge- 
stockt werden. 

- Wenn man in Raum 072 wei- 
ter nach 107 geht und dann in 
Raum 096, kommt man 
gieich in den Generator- 
Raum (078). Dann mar- 
schiert man von Raum 096 
einfach geradeaus in den 
Gang 161. Von Raum 078 aus 
ist es nur noch ein Katz en- 
sprung nach 187, einfach 
nach »oben« laufen. Biome- 
chanoide Wucherungen soll- 
te man in 078 - sozusagen 
auf der Durchreise - gieich 
abschieBen. 

- Die Raume 177 bis 182 stel- 
len die medtzinische Sektion 
dar. Auf das Spiel hat das 
zwar keine Auswirkungen, 
aber die Kenner des Films 
werden sich freuen, die 
Statte des letzten heroischen 
Widerstands besichtigen zu 
konnen (Aliens-Sight-see- 
ing?). 

- In Raum 248 ist schlieBlich 
die Koniginnenkammer. Man 
sollte sich beeilen, daB man 
noch hinkommt, wenn es hell 
tst. Wenn das Licht erst ein- 
mal ausgeht, erkennt man 
absolut nichts mehr: Die 
Wande sind voller Wuche- 
rungen. 

Jetzt muB man nur noch die 
Aliens bewaltigen und einen 
unerschutterlichen Orientie- 
rungsslnn haben. 



Mercenary: The 
Second City 

^Mercenary: The Second 
City* ist kein leichtes Spiel und 
oft verliert man in vielen Rau- 
men die Orientierung. Damtt 
ihr euch besser zurechftndet, 
hat Dietmar Hinteregger eine 
tolle Karte gezeichnei, die die 
Redaktion in unglaubiges 
Staunen versetzte. (Toll ge- 
macht, Dietmar!) Auf der fol- 
genden Doppelseite findet ihr 
sie. Einige Tips wie den Ver- 
kaufszettel werdet ihr sicher- 
lich gut brauchen konnen. 
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Mangars Tower 

Das ultimative Ziel aller 
Bard's Tale Spieler: Mangar's 
Tower. Hier lauern nicht nur die 
fiesesten Monster, sondem 
auch andere bose Uberra- 
schungen auf den Spieler. 
Damit man in diesem Dungeon- 
Wirrwarr nicht so allein gefas- 
sen ist, haben Lutz Querfurth 
und Oliver Lommel wunder- 
bare Plane angefertigt. Leider 
haben sie ihre Adressen nicht 
angegeben. Also, Lutz und Oli- 
ver, meldet euch bitte beim 
Markt&Technik Verlag, zu Hd. 
Anatol Locker, Hans-Pinsel- 
StraBe 2, 8013 Haar bei Mun- 
chen, 

Zuerst sind hier die Meldun- 
gen der einzelnen Level: 

Erster Level: 

1.0n the Wall is etched: Be- 
yond the lie, before the slip, a 
passage north, will fake a trip, 
to evils grip, yet not an inch will 
seem to dip. 

2. Ahead lies the deathfield! 

3. Ahead lies the Exit, oh 
faithful ones ! 

4. Magic Mouth : "Persever- 
ance in all things*. Vorsicht, 
hier wird die Party einen Level 
nach oben teieportiert. 

Zweiter Level: 

1. Ahead lies the Exit, oh 
faithful ones ! 

2. Magic Mouth: Two shape 
yours, one's around, speak the 
shape and final found, 
(Losung: CIRCLE) 

3. On the wall ist etched: The 
Specre Snare can catch a bind 
him lest his spirits go. 

4. Stasis Chamber Ml (ein 
Fefd, das man nicht mehr ver- 
lassen kann). 

Dritter Level: 

1. You smell burning coals. 

2. The One has said, that the 
first man is blessed and the last 
is damned, 

3. On the Wall is etched: On 
many Levels, several are 
ancient but the sixth is forever. 

4. On the Wall is etched: In all 
the Land the forth is and 

5. Do not Scry, the first is a lie. 

6. Speak the seven words of 
the One god in Sequence and 
seek the lost stairs. 

(Losung: LIE WITH PAS- 
SION AND BE FOREVER 
DAMNED.) 

7. The One god's second ts 
surley with. 

& As the One god has said, 
the third is passion if you love 
have and live. 

9. An old man is here and 
says to you: 

I am the Keymaster I have 
something to sell for you for the 
low price of 50000 gold pieces. 
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Erster Level 
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Zweiter Level 
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Vierter Level 




(Man bekommt den Masterkey, 
mit dem man die Tore offnen 
kann.) 

10. We speak of the One god , 
eternal is he t his fifth is almost 
certainly be. 

11. Wenn man das Ratsel bef 
6. gelost hat, erscheint die 
Treppe in Level 4! 

Vierter Level: 

1. Welcome to Mangar's 
Crypt, 

2- A gust of wind blows here. 

3. Two sleeping Dragons 
awaken at your passage. »Hm, 
humans for dinner again, Gok 
sais the small one. »Why don't 
we get any pork up here?*. 
(Zwei rote Drachen, die besiegt 
werden mussen. urn an den 
Teleport 2 zu kommen.) 

4. Wenn man dieses Feld 
betritt, werden alle Turen zu 
Wanden und umgekebrt 

5. There is a large blach cof- 
fin in this comb. Do you wish to 
(O)pen it or to (E)xit Room? 
(Vampire Lord) 

6. Tracks lead south down 
this corridor. 

Nach der Verwandlung des 
Levels: 

'71 Magic Mouth: Name the 
greatest son of Odin an win the 
aid! (Ldsung THOR, man be- 
kommt eine Thor-Figurine.) 

8. The shape of a skull is 
etched on the floor. 

Funfter Level: 

1. Magic Mouth: Death to 
those who would attack the 
mighty one. {15 Hitpoints 
Abzug und Teleport nach 1/10) 

2. An dteser Stelle muB man 
eine Runde Party Attack durch- 
fuhren und ein Charakter wird 
» possessed*. 

3. There is a pool of boiling 
liquid here, will you (D)ive or 
(E)xit room? (5 Hitpoints Abzug 
und Teleport nach 6/10) 

4. On the north wall are 3 
geometric shapes: A square, a 
circle and a triangle. 

5. Who can bind the migh- 
tiest foes? (Ldsung: SPECTRE 
SNARE; Fundort von Spectre 
Snare,) 

6. You stand in the Ante- 
chamber of Mangar the Dark, 
evil Arch mage of Skara Brae. 
Mangar glares at you wi ht deep 
hate, »Die mortals* , he scre- 
ams- With a wave of his and a 
few of his close friends drop by. 
They don't look like a fun 
group- 

7 This is Mangar's Treasure- 
drove. Two dragons are here 
and they're very hungry. I think 
you're in some real trouble. (2 
Black Dragons.) 

& Wenn man bei 1. war, ver- 
schwmdet die sudliche Wand 
bei 10/0. 



9. Wenn man den funften 
Bard's Song spielt, wahrend 
man an den Drachen in Man- 
gar's Tower Level 4 vorbeigeht, 
werden sie von der Musik 
mude und schlummern ein. 

A = Attack R = Spellpo(nts 7«=Anit-Mag>c 

T=Trap P=ProiaJ W= Spinner 

S = S mo ke 4 =Te I eporte r ■ = D a rK n ess 

F=Fire X=Tetep0r1ziel 



Mogeln bei 
Bard's Tale II 

Es gibt einen kleinen Kniff, 
mit dem man sich das Leben 
als "Destiny Knight« auf dem 
C64 sehr einfach machen 
kann. 

Zuerst eine Diskette forma- 
tieren. Dann »Destiny Knight* 
laden und mit der Party zu 
Garth's Equipment Shop ge- 
hen. Sobald man erngetreten 
ist, nimmt man die Charac- 
ter-Disk aus dem Laufwerkund 
vertauscht sie mit der leeren, 
formatierten Diskette. Wenn 
jetzt ein Character etwas kau- 
ten will, lauft das Laufwerk an 
und siehe da: Da gibt es ailes, 
was man sich als Monk, Pala- 
din oder Barde nur wunscht. 
Wichtig: Alle Items nur mit 
**Forward« ansehen, anson- 
sten gerat die Grafik durchein- 
ander. Wenn Sie das beachten, 
konnen Sie jetzt Ihr sauer ver- 
dientes Geld in Waff en umset- 
zen, die Sie normalerweise nur 
in den Dungeons finden. Seien 
es die einzelnen Segmente 
oder das geheimnisvolle 
Sword of Zar, sogar das Zepter 
kann man jetzt mit genugend 
Geld erwerbea 

Unbedmgt vor dem Verlas- 
sen wiederdie Charakter-Disk 
einlegen, ansonsten sturzt das 
Program m ab und alle gekauf- 
ten Waffen sind wieder weg. 

Das ist zwar ein schoner 
Cheat-Modus, aber unbesta- 
tigten Geruchten zufoige ist 
der Dungeonmaster ziemlfch 
sauer. Er hat angedroht alien, 
die auf diese Art und Weise zu 
Ruhm und Ehre kommen, das 
Leben in den Dungeons zur 
Holle zu machen. 

Also Vorsicht... 
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Vierter Level nach der Veranderung 
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Funfter und letzter Level 



Heine Probleme in 
Hollywood Hijinx 

Hollywood Hijinx ist sicher 
kein allzuschweres Adventure, 
aber emige Tucken gibt es da 
schon. Bernd Moser aus Kon- 
stanz hat es vollstandlg gelost 
u nd kann wertvof le Tips geben . 

1 + Auf dem Foto in der 
Original-Packung stehen drei 
Filmtitel. Jeder von thnen en- 
det mit einer Himmetsrichtung. 
Genau in dieser Reihenfolge 
mul3 man die Statue drehen. 

2. Legt man das dunne Pa- 
pier auf das gefbe, bekommt 
man einen Plan des Irrgartens. 

3. Jede der Wachsfiguren 
halt eine Hand hoch und zeigt 
einige Finger, Das erglbt die 
Kombi nation fur den Safe hin- 
ter dem Gemalde. Die Farb- 
kombi nation ist rot, weiB und 
blau und entspricht den ameri- 
kanischen Nationatfarben, 
was ja wohl zu dem konservati- 
ven Portrat pafit. 

4. Im Wohnzimmer in den 
Kamin gehen, Dort den losen 
Ziegelstein nehmen und den 
Kamin hlnaufklettern. Im ost li- 
chen Kamin findet man einen 
Schatz, 

5. Der atomare Chihuahua 
wird tiber die Knopf e rm Game 
Room gesteuert Die Knopfe 
bedeuten folgendes: 

- Black: Figur stampft auf 
Tanks und Lastwagen. 

-Green: Der Hund bewegt 

sich nach Osten. 
-White: Figur schlagt nach 

den Flugzeugen. 

- Blue : Der Chihuahua greift 
nach dem Ring (beim Monu- 
ment). 

- Red : Das Model I brennt em 
Loch in die Kuppel. Man 
braucht unbedingt alia drei 
FeuerstoBe, um an den Ring 
zu kommen. 




Hfldebud ist ein nicht gerade kleines Anwesen, .., 
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und viele Raise I verbergen sich im Haus 



Der Computer birgt ein kleines Geheimnis 
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-Wenn man die Rakete mit 
dem FeuerstoB vernichtet, 
kann der Chihuahua nicht 
mehr die AuBenhulle des 
Modelis durchbrennen. Aber 
es gibt eine andere Methode, 
urn die Gefahr zu entschar- 
fen. Die Rakete wird namlich 
von einem Lastwagen aus 
gesteuert Und fur eine ato- 
mic Chihuahua ist es ja fast 
schon eine Pflichtubung, 
Lastwagen zu zertrampeln. 

6. Im Kino das Dia In denOia- 
projektor und den Filmstreifen 
in den Filmprojektor einlegen. 
Dann den Diaprojektor ein- 
schalten und die Scharfe nach- 
stellen. Als nachstes die Kappe 
von der Linse des Filmprojek- 
tors nehmen und diesen ein- 
schalten. Wenn man jetzt die 
Leinwand betrachtet, bekommt 
man den Namen ernes Liedes. 

7. Das Lied auf dem Klavrer 
spielen, das Piano nach Nor- 
den schieben und nach unten 
gehen. Der sudfiche Balken 
kann dann entfernt werden. 
Jetzt wieder nach oben steigen 
und das Klavier ganz nach 
Suden schieben. Der Boden 
im Norden klappt dann nach 
oben weg, und man gelangt in 
die nordliche Passage. 

8. Die Kanone mit der Kano- 
nenkugel laden. Mit einem 
Streichholz die Zundschnur in 
Brand setzen. Die Kanone ver- 
schiebt sich durch den Ruck* 
schiag und gibt einen Schatz 
frei. 

9. Auf der Visitenkarte steht 
der Name ROY G. BIV. Das ist 
eine Eselsbrucke der Amerika- 
ner, sich die Reihenfofge der 
Regenbogenfarben zu merken 
(red, orange, yellow, green, 
blue, indigo, violet). Dies ist 
auch die Reihenfolge, in der 
die Lochkarten in den Compu- 
ter geschoben werden rnus- 
sen. Auf dem Display erscheint 
eine Telefonnummer, die Sie 
anrufen sollten. Tante Hiide- 
gard schickt Sie dann zuruck 
zum Computer, wo Sie den 
Schatz leicht finden. 

10. Den Schatz am Fenster 
bekommt man heil in seinen 
Besitz, wenn man zuerst den 
Sack festhalt und dann erst 
das Fenster dffnet 

11. Die Kammer ist ein Lift. 
Wenn man an den Haken zieht, 
kommt man nach oben Oder 
unten. Um auf den Dachboden 
zu gelangen ; geht man folgen- 
dermaBen vor: Man hangt den 
mit Wasser gefullten Eimer an 
einen der Kleiderhaken, sodaB 
er nicht zuruckschnappen 
kann. Dann steigt man be- 
quem auf das Dach des Lift 
und wartet. 



Am Strand gift's Stunts 

12. Die Kiste kann man erst 
offnen, wenn man die Fallture 
nach unten klappt. 

13. Uber den Spalt springt 
man mit den Skiern. Man star- 
let vom Top Landing und 
kommt so muhelos, wenn auch 
mit einer artistischen Einlage, 
am Strand an. 

14. Am Strand alles liegen- 
lassen, nur eine Kerze und ein 
Streichholz mitnehmen. Das 
Streichholz mit Wachs vor dem 
Wasser schiitzen. Dann in der 
Grotte tauchen und gegen den 
Strom schwimmen. 

15. 1 m Bunker die Klappe off- 
nen, indem man an der Kette 
zieht. Dann das Seit anzunden 
und sich auf die richtige Seite 
der Wippe stellen. Das Ge- 
wicht des Safes katapultiert Sie 
jetzt auf den Strand. 

16. Mit der Leiter wieder 
nach unten gehen- Die Leiter in 
die Haken hangen. Die richtige 
Kbmbination verbirgt sich h in- 
ter den Namen auf der Pla- 
kette. Den Fifm kann man sich 
spaBeshalber einmal auf dem 
Prajektor ansehen, Unbedingt 
aber vorher speichem. 

17. Beim letzten Schatz {egal 
welchem) liegt noch 9in wichti- 
ger Gegenstand und ein Brief, 
dessen Ratschlag man befol- 
gen solJte. 

18. Beim Kampf die Waff en 
nehmen und versuchen, Her- 



Ein teuflischer Irrgarten 

man schachmatt zu setzen, 
Leider sind einige der Waffen 
Requisiten und halten nicht 
sonderlich viel aus* Irgend- 
wann klappt's aber. Herman 
darf man auf keinen Fall toten, 
an sonsten wird Tante H ilde zer- 
sagt. Also ist es besser, even- 
tueJIe Rachegefuhle zu ver- 
schieben und die Tante aus 
ihrer miBlichen Lage zu 



befreien. 

19. Man muB nicht alle 
Schatze immer mit sich herum- 
tragen. Es reicht vollig aus, 
sie einmal zu nehmen. Dann 
bekommt man die Punktzahl 
und muB nicht so viel schlep- 
pen. 

Damit 1st Hollywood Hijinx 
geldst und die Tante ist geret- 
tet. Gratulation, 



Segcupiel 
kostenlos 

Wer schon immer vermutet 
hat, daB sich die Erbauer der 
Spielekonsole in der Hardware 
verewigt haben, hat richtig 
getippt. Mit einem ganz klei- 
nen Kntff kommt jeder Sega- 
besrtzer zu einem kleinen 
Zusatzspiel, ohne auch nur 
eine weitere Mark auszuge- 
ban. 

Man wartet, bis die Ein- 
schaltmeldung des Systems 
beendet ist, Darin halt man alle 
vier Feuerknopfe der belden 
Padsgedruckt. Wenn man Jetzt 
den ControMef des ersten Pads 
nach oben bewegt T scrollt das 
Bild nach links weg, und es 
erscheint ein kleines Video- 
spiel; Man hat eine Minute Zeit, 
urn ein kompfiziertes Labyrinth 
zu durchqueren. 

Space Pilot 

Meno Requardt aus Gifhorn 
hat einen heiBen Trick heraus- 
gefunden t wie man bet »Space 
Pilot* (Atari*ST- Version) lefcht 
Punkte machen kann: 

Wenn man einen Gegner fin- 
det, der die gleiche Geschwin- 
digkeit fliegt, begibt man sich 
auf seinen Kurs. 



Wenn es dann so aussieht, 
als stunde der Gegner still, 
geschieht Erstaunliches: Alle 
anderen Gegner bleiben ste- 
hen, und man kann in aller 
Seelenruhe abwarten, bis die 
Zeit abgelaufen ist, und man in 
die nachste Stage kommt. 

Aulierdem hat er einen Trick 
gefunden, wie man sich die 
Highscore-Liste anschauen 
kann: Wenn der Computer in 
den Demo-Modus geht, driickt 
man die *UNDO-Taste. Dann 
scrolten afle Highscores auf 
dem Schirm hoch. 



Wie werde ich 
Btirokrat? 

Haben Sie schon ein Formu- 
lar fur das Benutzen der Tips 
zu »Bureaucracy« ausgefullt? 
Wenn nicht dann erlassen wir 
Ihnen hiermit dank dem Halio- 
Freaks-ErlaS Aktenzeichen 
23-44/6 und der Post von 
Georg Schommeraus Koln die 
lastige Ausfullerei. 

- Mietwohnung: Die eigene 
Post kann fur Sammler sehr 
wertvoll sein. 

- Buchhandlung: Viele Laden- 
besitzer sind verspielt. 

- Haus der atten Dame: Den 
Vogel bringt man leicht mit 
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Zynaps 

Ejf-olon 

Gobots 

Hades Nebula 

Slapfight 

Shadow Skimmer 

Shockway Rrder 

Rrohibili&n 

Nemesis Warlock 

Barbarian 

Wizball 

Metrodross 

Roadrunner 

Oirtk 

Big Trouble,.. 
Deceptor 
Great Escape 
Greytell 
Rana Rama 
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Head a. Heals 39.-/29.- 
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L urging Horror 69,- 
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Higti Frontier 46,-/34,- 
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Doc the Destroyer 39.-/29,- 
Roadwar 2000 56,- 
Siifflip&Co. 39,-/29,- 
Laet Ninja 44,-/34,- 
Spy vs. Spy III 39,-/29.- 
Pi rates 56,-/46,- 
Oefendero. Crown 44.- 
RuSSia 69- 
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Skyiighter 56,-/55,^ 
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G old en Path 69,- 

Guild ot Th ieves 69, -/69,- 

K night Ore 59-/59.- 
StationlaH 

Uninvited 79,- 

Sub Battle Sim. 69- 

Bal lance of Power 79,-/79,- 

Roadwar 2000 69 f -/69,- 

Tai Pan 56,- 

ArozDk's Tomb 79.- 
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einem Politiker aus der Fas- 
sung. Dazu muB man natur- 
llch die alte Dame aus dem 
Zimmer locken. Bedenke; 
Alte Damen sind nicht die 
allerschnellsten. 

- Llamas: Auch Ltamas haben 
Hunger. Im Futtertrog landet 
nicht nur das Futter. 

- Bank: An sein Geid kommt 
man nur, wenn man mit 
einem Auszahlungsschein 
am Einzahlungsschalter den 
Mmus-Scheck ein lost, 

Hier noch einige Gags zur 
Aufmunterung: 

- etwas verkaufen, 

* mit dem Llama reden, 

- den Stall-Zaun erklimmen, 

- im Vorzimmer alle drei Hebel 
gleichzeitig bewegen, 

- von der Landebahn zweimal 
nach unten gehen. 

Und ich such 
noch, Werne'..* 

Jorg Emmerich aus Friesen- 
waid hat sich mit »Werner« 
beschaftigt und dabei fur die 
Fahrt im Nebel einen guten 
Trick gefunden: Man kann Wer- 
ner steuern, indem man den 
Joystick in die richtige Rtch- 
tung bewegt und dabei in kur- 
zen Abstanden den Feuer- 
knopf pausenlos druckt* 



The Pawn 

»The Pawn* ist immer noch 
eines der kmffligsten Adventu- 
res. Obwohl schon viele Tips 
veroffentlicht worden sind T hier 
nochmal ein Hlnweis von Patrik 
Breinlinger aus Wuppertal fur 
alle verzweifelten Wristband- 
Besitzer 

Wenn man den Narrow Track 
hochgeht, der zum Plateau 
fiihrt t kommt man in eine 
Hohle, die ostlich am Felsen 
liegt. Hier angelangt. sollte 
man solange in ostlicher Rich- 
tung weitergehen, bis man 
beim Lava River ankommt. 
Hier alle Gegen stands able- 
gen und den Shaft hinaufklet- 
tern, Oben in der Riverside 
Chamber die Mauer zerbre- 
chen. Das Wasser spult den 
Spieler dann in einen Raum im 
Westen, Aber nicht aufgeben: 
Wieder nach Osten, dann beim 
Lava River nach Norden ge- 
hen. Man befindet sich jetzt in 
einer Hohle, in der ein Pedestal 
steht. Wenn man es ver- 
schiebt, off net sich eine 
Nische und gibt einen blauen 
Schlussel frei. Dafur bekommt 
man 10 weitere Punkte, Wei- 
tere Tips findet Ihr im Sonder- 
heft Nummer 17. 

Hat noch jemand Fragen? 
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The Guild of Thieves 
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Pirates of Barbery 



Amiga Atari ST 
86,00 86,00 
79,00 79,00 



Disk 



39,00 



C1 6 

ACE plus 4} 
Aulozone 

CSJ Games I (5 Games) 
CSJ Turbo Tape (I2fagh) 
Frenesis 

Five Star Game I oder II 
On Cue 
Masierchess 
Power Pack (4 Spiele) 
Ratsel der 7. Kofonia 
Terra Nova 
Somm-ar Olympiade 
Zolyx 

* * Mlndeatbestel4wert 3000 DM 



29,95 
29,95 



4600 


Cass 


IBM PC 


32,00 


Erion Bl jrs 


9,90 


Space Max 


29,00 


Magdam Bumper 


29,90 


Saboteur II 


9,90 


Sub Battle Simulator 


36,00 




14,90 


Atari ST 


9,90 


Airmail 


36,00 


Golden Path 


19,95 


Hades Nebula 


29.00 


Kniflht ORC 


29,95 


Star Ratders 


9,90 


Sub Battle Simulator 



C64 

6900 
32/42 

3600 



8600 
13900 
86,00 
56.00 
B9.00 



66,00 
59,00 
69,00 
69,00 
54,00 
89,00 

* * * + Preisanderungen vcrbetialten * + 
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The Last Ninja 

Fur alle verzweifelten letzten 
Ninjas hat Christian Schneider 
aus Dusseldoii Karten ge- 
zeichnet. Damit durfte die Ori- 
entierung nicht allzuschwer 
fallen, obwohl noch nicht zuviel 
von der Losung verraten wird. 
Wer mehr wissen will, findet in 
Happy-Computer 10 und 11/87 
den genauen Losungsweg. 



Level 2: THE WILDERNESS 

1} Kraile am FuSe des Lowen 
2i Wache 
Wache 
Berg 
Wache 
Erdspalte 
Wache 

Apfel (Extraleben) 
Mauer 
Wache 
Leer 

FluB mit Steinen 
FluS mit Stein en 
Wache 
Wache 
Leer 
Leer 

Handschuh 
Wache 
Ninja Magie 
Flu8 
Wache 
Wache 
Wache 
Wache 

Kampfstab im Gebusch 
27) Drache 



3 
4 

$ 

s 

10 

11 

12; 
is; 

14 
15 
16 
17) 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 



Level 1 




Hier fangen Sie an! 
Wache 
Leerer Raum 
Schwert 

Hier kreuzt ein FluBlauf Ihren Weg (von Stein zu Stern 

springer) 

Wache 

Wache 

Chacko 

Schlussel (erst den Beutei holen) 

Buddha (er sagt , was Ihnen noch fehlt) 

Beutel 

Wache 

Wache 

Wache 

Schlafgaskugeln, nun uber den FluB springen 



An Land springen 
Buddha (slehe 10) 
Wache 

Apfel (Extraleben) 
Wurf sterne 



21) Wache 

22) Wache 

23) Wache 

24) Drache 

25) Ausgang zu Level 2 





Level 3: THE PALACE GARDEN 



1) 


Leer 


14) Leer 


2} 


Leer 


15) Blume 


3) 


Springbrunnen (siehe Buddha) 


16) Leer 


4) 


Leer 


17) Wache 


5) 


Wache 


18) Sackgasse 


6) 


Fiufl 


19) Wache 


7) 


FluB und harmloser Drache 


20) Leer 




Wache 


21) Leer 


9) 


Buddha mit Amulett 


22) Wache 


10) 


Sackgasse 


23) Flufi ohne Steine 




Leer 


(GroBer Sprung) 


12) 


Springbrunnen (siehe Buddha) 


24) Wache 


13) 


Buddha (normal) 


25) Statue 



130 




Level 4: THE DUNGEONS 

1) Leer 

2) Wache 

3) Wactie 

4) Leer 

5) Sell 

6) Wactie 

7) WacJie 

8) Skelett (Vorsichl) 

9) Skeiett 

10) Sackgasse 

11) Leer 

12) Apfel 

13) Wache 

14) Wache 

15) Skefett 

16) Geist (harmfos) 

17) Wache 

1 8) Skelett 

19) Skefett 

20) Geist 

21) Mar>nohne Kopf (auch harmlos) 

22) Spinne (todlich) 

23) Wache 





Level 5: THE PALACE 

1) Leer 

2) Wache 

3) Wache 

4) Wache 

5) Eingang zu 8 und Apfel 

6) Wache 

7) Wache 

8) Wache 

9) Wache 

10) Wache 

1 1 ) Leer 

12) Leer 

1 3) Statue 

14) Wache 

15) Wache und Treppe (Eingang zu Level 6) 
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Kuss t Diik 


TO 

ja 


BARBARIAN 


n - /33- 


(u 


BIG TROUBLE IN... 


33 - V S3,- 




CHALLENGE OF THE G0BQT5 






DER FALL SIDNEY 


aa.-;53- 




DECEPTOR 


33,~M3,- 


tu 

O 


EX0LQN 


29 - / 33- 


FUSSBALL MANAGER 


43- 'S3,- 




eHEYFELL 


29- '33.- 


o 

£ 

£ 
o 


GUILD OF THIEVES 


— r 'S3,- 


HADES NEBULA 


29- /53- 


HEAD OVER HEELS 


29 - / 33^ 




HIGH FRONTIER 


33 - M3r 




KNIGHT ORG 


— ,-142,- 




LAST NINJA 


33 - 43 - 


=3 1— 


LAUREL & HARDY 


29- /33- 




MASTER OF THE ON IV ERSE 


33,- M3- 




NEMESIS THE WARLOCK 


29-f33- 


NEWSROOM 




PI RATS 
RANARAMA 


—,-753-.. 
29- M3,- 


ROAD-RUNNER 


33- (42 - 




ROADWAR 2000 


-,- '53.- 


RFVS PLUS 


33 - M3 - 


2 1 


SAMURAI TRIOL0GY 


29,- t33 r 


Q_ _= 


SI AP FIGHT 


29,- /33 - 


S3 " 


STIFFLIP 8> CO. 


29 - m,- 


VERMFER 


33-/53- 


|* 


WlZBALL 


29,- /33,- 




ZYNAPS 


29- t4Z- 






■nc- 



■I 



Versa ndkosten: 

Wand NN + 5,- DM Oder &f(fick+ 5 - M 
Aysiand rut Sc heck /Baf/.IJberwei sung A<§ 

+ 8 >- DM, 




AndreBetz 



RADIO 



1 


u 




ISS 

a He 


■ 





Interfunk 

FACHGESCHAFT 
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Hohenzollernring 29 • 54 
Telefon 0221/252457 

Weltneuheit! 



it Sensortechnik 

# Verse hleifif re i 

♦ Geld-Zuruck-Gazaittie 

fbei RycksenduTig innftrhslb 14 Tegen) 




49.- 



Neue 



A MIND FOREVER VOYAGE 
ADVENTURE CONSTRUCT. 
AEGIS ANIMATOR 
ARCH ON 
ARCHON [1* 
AKtmCFOX 
BARD'S TALE THE* 
BORROWED TIME 
BKAPACCAS 
BRIDGE 4. D 
CHESSMASTER 2GOC-* 
COMPUTER BASEBALL 
CRIMSON CROWN THE 
DEADLINE 
DECIMAL DUNGEON 
DEJA VU 

DELUXE PAINT FI* 
DELUXE PRINT 
DELUXE VIDEO 
DIABLO 

FINANCIAL COOKBOOK 
FINANCIAL TIME; MACH 
HRST SHAPES 
FLIGHT SIMULATOR II* 
GOLDEN OLDIES* 
HACKER 
HACKER IT 

H ALLEY PROJEfCT TIfE 
HEX 

HITCHHIKER'S GUIDE 
INFIDEL 
INSTANT MUSIK 
n"S ONLY ROCK N ROLL 
[EWELS OF DARKNESS 
KEYBOARD CADET 
LAP HO EC COMPILER 
LEATHER GODDESSES OF 
e [,1#§LE COMPUTER PECP 



fur Amiga-Software* 

H- DM MASTERTYPR 14ft,- DM 

94,- DM MATHTALX 98 - DM 

290- DM MAXI DESK 198.— DM 

99,90 DM MAX [PL A N \IAB KAL) 298 - DM 

19- DM MINDSHADOW 99,90 DM 

76,- DM MOONMIST 78- DM 

104,- DM MUSIC CONSTRUCTION 238- DM 

IB - DM NEW TECHNOLOGY 90 - DM 

76^ DM ORGANIZE 19ft,- DM 

149,- DM PASCAL MCC 298,- DM 

84,- DM PAWN THE 69,90 DM 

DM PLNETBALL 149,- DM 

149,- DM PRINTMASTER PLUS 193,- DM 

14&.- DM KACTEH 14^- DM 

OS,— DM ROOL;E 79,00 DM 

W9<- DM SCRIBBLE <TEXTVERARB} 198.— DM 

22&,- DM SEASTALKER 140,- DM 

Z28 - DM SEVEN CITIES OK COLD 99,90 DM 

228 - DM SORCERER 140,- DM 

J2S,- DM SPACE QUEST 140,- DM 

140,- DM SPELiiBREAKER 149,- DM 

149,- DM STAR FLEET 148,- DM 

98„- DM STARCROS? 149,- DM 

134- DM SUPER HUEY 149,- DM 

68.- DM SUSPECT 149,- DM 

09,90 DM SUSPENDED 149 - DM 

78, - DM TEMPLE OF AFSHAI 58,- DM 

79, - DM TRANSYLVANsA 149,- DM 
08.- DM ULTIMA IB* 65,- DM 
149 - DM VIDEO VEGAS 149,- DM 
149,- DM WINNIE THE POOH* 98,- DM 

74 - DM WENTER GAMES SB,- DM 

OS - DM WISHRRtNCER 149,- DM 

69,00 DM WORLD GAMES S8 t - DM 

149- DM ZORt; : 149.- DM 

297 t - DM ZORK H 149 h - DM 

149 t - DM ZORK TJI 149,- DM 
09,90 DM 




Level 6: THE INNER SANCTUM 

1) teer 

2) Wache 

3) Teleskop {unwichtig) 

4) Wache 

5) Wache + todiicher Blasebalg 

6) Wache 

7) Wache 



8} Leer 
9) Wache 

1 0) Betau b u n g s gas f I asche 

11) Hund 

12) Bogenschutze 

13) Wache 

14) Endkampf 

15) Scrmftrollen 



Deja Vu (Mindscape) 



Carl Terliesner aus Marl 
geizt nicht mit seinen Tips zu 
*Deja Vu«, Viele seiner Tips 
sind ein wenig verschlusselt, 
damit es nicht allzu einfach 
wird. Sonst ware doch der 
SpaB weg f Oder? 

- Bevor man alle Beweise zu- 
sammengetragen hat, sollte 
man seine Artillerie loswer- 
den oder doch zumindest 
austauschen. 

- Spieihollen sind verruchte 
Orte; unser Mann braucht 
aber ab und zu ein ordentli- 
ches Spielchen. Vor atlem 
die einarmigen Banditen ha- 
ben es ihm angetan. 

- Strude! und enge Turen sind 
keine Platze, an denen sich 
ein braver Detektiv auf halten 
sollte, hingegen sind sie fur 
andere Dinge geradezu pra- 
destiniert. 

- Verscftlossene Turen oder 
Schranke kann man im Spiel 
zweirnal mit Gewalt offnen. 
Sucht also die Turen oder 
Schranke genau aus. 

- In seinem Zustand sollte Ace 
besser die Finger vom 
Steuer lassen. 

- Auch Taxifahrer sind Men- 
schen - und vollig harmlos. 
Wild werden sie nun wenn 
man sie betrugt. 

- Dicke Frauen sind zwar keine 
Augenweide, aber sie reden 
gerne, wenn man sie ent- 
sprechend anregt. 



- Arzte, Apotheker und Detek- 
tive sind ordentiiche Leute; 
es lohnt sich diese Ordnung 
ein wenig unter die Lupe zu 
nehmen* 

- Dicke Leute sind schwer, also 
liegeniassen. 

- Ein kleiner Gauner kann 
lastig werden, aber unser 
Mann war ja mal Boxer. 1st 
man weniger brutal einge- 
stellt, kann man soiehe Leute 
mit kleineren Betragen los- 
werden. 

- Es ist wirklich nicht nett, 
Frauen zu schlagen, aber in 
diesem Adventure leider un- 
umgangltch (!}. 

- Schlafende weckt man nicht. 
Es gibt aber herrliche Kom- 
mentare, wenn man es doch 
auf die eine oder andere Art 
yersuchL 

- Gbrigens, es kann passieren, 
daB in dunklen Ecken unse- 
rem Mann ubel mitgespielt 
wird, Es ist aber nicht welter 
tragisch, wenn man vorher 
den Spielstand gespeichert 

- Da der Held fruher mal Boxer 
war, sollte man diese Fahig- 
keit nicht einrosten lassen. 
Also, ran an den Feind! 

- Ace ist weder Kunstliebhaber 
Oder Fotofreund; noch ist er 
so egosuchtig , da8 er standig 
vor dem Spiegel steht, aber- 
wle so oft - sollte man nichts 
unversucht lassen. 



- Zeitungsjungen sind gespra- 
chig, Vor ihnen braucht man 
sich nicht in Sicherheit 2u 
bringen, anders ais vor Men- 
schen, die hinter Fenstergar- 
dinen militrauisch ihre Urn- 
gebung beobachten. Fast 
wie im richtigen Leben + ., 

- Nicht allzu vie! Zeit tassen. 
Bevor man gro6e Such- und 
Stoberaktionen start et. sollte 
man den Spielstand spei- 
chem, 

- Telefone, die ketnen erkenn- 
baren Zweck haben, konnen 
doch einen gewissen Wert 
besitzen. 

- Moral beiseite: Tote haben 
nichts gegen PI under ung. 

- Safes gewaltvoll zu offnen 
bringt nur abgebrochene 
Fingernagel. 

- Ace ist schwindeffrei, also 
keine Angst vor hohen Trep- 
pen. 

- Taxis sind nutzlich, Mit ihnen 
kommt man zu vier Orten, 
dabei ist ein Taxi so gut wie 
das andere. 

- In Damentoiletten hat ein 
Gentleman bekanntlich 
nichts zu suchen, aber da 
niemand in der Nahe und 
Ace bekanntlich kein Gentle- 
man ist ... 

- Ace ist zwar kein Trinker, aber 
vor einer Weinflasche macht 
er auch nicht halt, 

- Unser Mann verkehrt berufs- 
maBig mit der Unterwelt - 
also warum sich nicht darin 
umsehen? Wobei man Unter- 
welt hier durchaus wortlich 
nehmen kann ... 

- Mercedes ist zwar eine 
Nobelfirma, aber unter ihren 
Hauben ist in diesem Spiel so 
rnanches dicke und vor allem 
explosive Ei versteckt. 

- Jetzt aber keine Angst. Hin- 
einsetzen und Trockenfahr- 
kurse abhalten kann man 
jederzeiL Nur den Starter 
sollte man unbedingt in Ruhe 
lassen, denn er startet nicht 
nur den Motor 

- Wahrend des Spielverlaufs 
sollte man schon gut bewaff- 
net sein t denn es gibt so 
rnanches eklige Vieh in der 

Unterwelt. 

- Auch essen kann man altes, 
aber dann zweifelt das Pro- 
gramm oft an unserer geisti- 
gen Gesundheit. Es macht 
zwar alJes mit, aber die phy- 
siologischen Folgen muB 
man seibst ausbaden. 
Fremde Kuchen sind dage- 
gen ungef&hrlich. 

-Ubrigens hilft gegen Ge- 
dachtnisschwund ein M ittel- 
chen. 

Die Karten zum Spief starn- 
men von Gerhard Bigell aus 
Blaubeuern. 

Gibt's jetzt noch Fragen? 



Uninvited 

Das Gruseladventure Unin- 
vited" ist rnomentan das abso- 
lute Lieblingsspiel von Oliver 
Wagner aus Sprockhdvel. Er 
ist schon recht weit gekommen 
und hat neben seinen Tips 
auch noch ein paar Fragen: 

- Am Anfang sofort den Wagen 
verlassen, wenn man nicht in 
die Luft fliegen will. Es lauft 
namlich Benzin aus, 

- fm Briefkasten befindet sich 
ein wichtiger Brief mit einem 
wichtigen Gegenstand, den 
man unbedingt haben sollte. 

- Das Buch in der Bibliothek 
ist ein Lexikon der Zauber- 
kunde. 

- In einem der Stuhle in der 
EingangshaHe befindet sich 
ein SchlusseL Zum Offnen 
muB man den Stuhl mit 
einem Messeraufschneiden. 

-An der Geisterfrau sind 
schon viele Abenteurer ge- 
scheitert, wenn sie versucht 
haben, eine Tur zu offnen. 
Man kann sie vernichten, 
wenn man sie mit dem »No 
Ghosts«- Spray einnebelt. 
Das Spray findet man 3 m 
zweiten Stock im Vorrats- 
raum. 

Man geht am besten also 
gleich in den zweiten Stock 
durch die erste Ture rechter 
Hand. Dann nimmt man die 
Dose, geht in den ersten 
Stock und off net eine belie- 
bige Tur. 

Wenn jetzt die Frau er- 
scheint, einfach die Erschei- 
nung mit ^Dose-operate* 
Frau« verschwinden lassen. 

- Die Spinne auf dem Balkon 
fangt man mit dem »Ctder 
Spider« aus dem Vorrats- 
raum: Man bespruht die Ve- 
randa, verlaBt den Balkon 
und tritt wieder hinaus. Jetzt 
klebt die Spinne fest und 
man kann sie problemlos 
nehmen. 

- Im Zimmer des Dieners 
neben der Kuche befindet 
sich eine Lampe. Schaltet 
man diese ein, schiebt sich 
das Bild zur Seite und gibt 
eine Nische freL Au8erdem 
erscheint der Geist des Die- 
ners. Leider hat der gute 
Nicht-Sterbliche panische 
Angst vor Spinnen. 

- Der Plattenspieler im Rec- 
Room gib! ein gutes Be i spiel 
fur die Soundmdglichkeiten 
des Amigas. Also unbedingt 
anhoren. 

- Der Schrank im Rec-Room 
laBt sich mit dem Schliissel 
auf dem Stuhl offnen. Die 
Puppe gibt auf Anfrage einen 
guten Tip. 

- Die kteine Rasche im Master 
Bedroom enthalt Zyankali. 



- Der Schrank im Master Bed- 
room laBt sich ebenfalls mit 
dem Schlussel offnen. Es 
befinden sich darin eine 
Truhe mit Dracans »Stare«, 
ein Flaschchen mit Merku- 
rium und zwei Schriftrollen, 
die man offnen und fesen 
kann. 

- In Dracans Schlafzimmer ist 
eine Rolle mit zwei Zauber- 
spruchen versteckt »lnstan- 
tum llluminaris Abraxas** er- 
zeugt Blitz und Donner, der 
andere bringt beliebige 
Kopfe oder Statu en zum 
Reden. 

- Im Schrank des dritten 
Schfafzirnmers ist ein ma- 
gisches Pentagram m ver- 
steckt 

- Im Greenhouse stent ein 
Topf, in dem keine Pflanze 
wachst. Wenn man diesen 
Topf gieBt, wachst eine 
Pflanze heraus, die aber gif- 
tig ist. Also auf keinen Fall 
es&en. 

- Die Hunde vor der Kapelle 
reagieren wie alle empfind- 
samen Wesen aulierst 
schreckhaft auf Blitz und 
Donner. 

- Wenn man in der Kapelle das 
Kreuz verruckt, gibt der Altar 
einen geheimenZugang frei. 

- Der Kopf in der Kapelle hilft, 
wenn man ihn entsprechend 
motiviert, die Tur zu offnen. 

- Der Geist h inter der Kapelle 
ist allergisch gegen zu helles 
Kerzenlicht. 

- Die GieGkanne kann man mit 
dem Wasser aus der Bade- 
wanne wieder fullen. Vorher 
aber den Wasserhahn 
offnen. 

Aber Oliver hat auch noch 
einige Fragen: 

- Wie fangt man den kleinen 
Teufei oder nimmt ihm den 
Schlussel ab? 

- In der Schriftrolle im Schrank 
stent geschrteben, daB 
»Gold, Silver and Mercury « 
zusammen einen Schlussel 
bilden. Wo bekommt man 
Gold und Silber? Wie macht 
man den Schlusset? 

-Wie offne ich das Magiste- 
rium? 

-Was kann man gegen die 
Spinne unter der Kapelle 
machen? 

- Wie entkommt man den Zom- 
bies im Labyrinth? 

- Wie off net man die Truhe? 
Hat jemand die Antworten? 

Wenn ihr und eure Tips, Erfah- 
rungen Oder Lust- und Fruster- 
lebn isse zu diesem oder einem 
anderen Spiel mitteiten wollt, 
schreibt doch an 
Verlag Markt&Technik 
Radaktion Happy-Gomputer 
Hans-Pinsel-StraBe 2 
8013 Haar bei Munchen 



Spellbreaker 

Spellbreaker von Dave Leb- 
ling ist das schwerste aller Info- 
comspiefe. Es stellt auch hart- 
gesottene Prof is vor schier 
unuberwindbare Schwierigkei- 
ten. Stephan Engelhart und 
Andreas Paul aus IngoJstadt, 
zwei Mitglieder der -fnfocom 
User Group Germany**, haben 
es gelost. Naturlich halten sie 
mit den Tips nicht hinter dem 
Berg; 

Zauberspruche: 

Blorple: Teleportiert den 
Spieler an einen Ort, wenn der 
Spruch auf einen magischen 
Gegenstand angewandt wird. 

Lesocfa; Beschwort einen 
Sturm herauf. 

Yornin: Der Spieler kann 
Gedanken lesen. Wenn man 
ihn auf weniger intelligente 
Wesen anwendet, bekommt 
man einen Einblick in deren 
Gefuhtswelt. 

Rezrov: Off net versperrte 
Turen und verzauberte Dinge. 

Frotz; Bringt Gegenstande 
zum Leuchten. 

Gnusto: Schreibt die erwof- 
benen Spruche in das Zauber- 
buch. 

Malyon: Erweckt Gegen- 
stande zum Leben, 

Jtndak: Spurt Magie in Din- 
gen auf. 

Throck: Pflanzen wachsen 
beschleunigt, 

Caskly: Macht Gegenstande 
perfekt, 

Espnis: Schlafert Personen 
ein. 

Liskon: Lebende Dinge 
schrumpfen ein. 



Tinsot: Verursacht Frost. 

Snavig: Man nimmt die Form 
einer anderen Figur an. 

Girgol: Halt kurzfristig die 
Zeit an. 

Tips: 

- Al le Wurfel, die man wahrend 
des Spiels findet, mit dem 
Grabstichel beschriften. Nur 
durch die Wurfel kommt man 
an verschiedene Orte (Blor- 
ple Cube). 

- Den Nebel mit Wind vertrei- 
ben. 

- in dem Zipper ist sehr viel 
Stauraum, aber auch der 
ursprungliche Inhalt ist inter- 



essant. Man kann sogar sei- 
ber hineinklettern. 

- Den »throck^ Spell findet 
man am Cliff, 

- Die ausgetoste Lawine kann 
man mit »girgol« an halten 
und dann in alier Seelenruhe 
hinaufkiettern. 

- Die Hutte perfektionieren, 
dann kann man den nach- 
sten Wurfel nehmen. 

- Der Ore hat Heuschnupfen 
und muB niesen, sobald 
Pflanzen in seiner Nahesind. 

- Unkraut soil man nicht 
schneiden, sondern ausrei- 
Ben. 
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Legended 

i: you can't force your way through 

u: up ■ [ j ■ : nor mo Ely blocked 

d: down 



GroBe Fische interessieren 
sich fur kleine Fische 
An kleinen Schlangen 
kommt man ohne Problerne 
vorbeL 

Die Statue zum Leben er- 
wecken und dann zum Gah- 
nen bringen, Das sollte man 
sooft versuchen, bis man den 
Wtirfel nehmen kann. 
Im »Oubliette« sich selbst 
verkleinem und in das Aus- 
fluBrohr klettern. 
Mit dem Handler urn den 
Preis des blauen Teppichs 
feilschen. 500 Zorkmid sof- 
ten genugen. 

Zuerst das AbfluBrohr und 
dann das Wasser einfrieren, 
urn durch die Fallturezu kom- 
rnen, 

Auf den Teppich setzen und 

dann zum Nest fliegen. 

Im Ozean die Gestalt des 

Ftschesannehmen. 

Das Lavastuck abkuhlen und 

dem Stein geben, Dann kann 

man auf ihm reiten. 

Im Dark Cave die Identitat 

eines Gfues annehmen. 



- Die goldene Schachtel ist ein 
Spiegel all der Raume, in die 
man durch das »blorpein« 
kommt (Beispiel: Packed 
earth - Moles). Man steckt 
den ersten Wiirfel in die 
Schachtel. 

- Belboz die gestellte Frage 
beantworten. Von ihm be- 
kommt man den schmiedeei- 
senen SchlusseL 

- Im Outer Vault mit *>jindak« 
die Helligkeit der einzelnen 
Wurfel feststellen. Die 
schwacher leuchtenden in 
den Zipper packen. 

- Von der Vergangenheit kann 
man nur in die Zukunft rei- 
sen, wenn sich aHes am rich- 
tigen Ort befindet 

- Den Schatten sofort attackie- 
ren. Sobald er in den Hyper- 
cube springt, die Zeit anhal- 
ten, den Wurfel nehmen und 
durch einen nicht-rnagi- 
schen Gegenstand ersetzen. 
Damit haben Sie das Adven- 
ture gelost. Sie erhalten 600 
Punkte und den Rang eines 
Wissenschaftlers. 



Cholo 

Nachts in Brebersdoil Ein 
Meilenstein In der Geschichte 
der Computerspiele: Markus 
Korb und sein Freund Christian 
haben "Choice gelost. Netter- 
weise haben Sie uns gleich 
iftre Tips geschickt 
- Land-Land-TeJeporter arbei- 
ten nur zu zweit Man stellt 
auf beide Stellen einen 
Roboter Diese wechseln 
dann die Platze. 



- Der dritte Roboter im Ge- 
baude nach den Pyramiden 
ist nicht tot. Es ist Gort, der 
SchweiBer. Mit ihm sollte 
man auf die Insel gehen, 
da er unempfindlich gegen 
Strahlen ist, 

- Zur Insel kommt man mit 
dem Schiff »Queen«, das 
man beim Einloggen von 
Cyber erhalt. Das Schiff muB 
man immer mit Blick auf das 
andere Schiff im Hafen an- 
docken. 




Fur viele Gholo-Spieler ist es 
ein Problem, uber die Brucke 
zu kommen. Hier ein kleiner 
Trick: Sie fahren solange auf 
der Brucke hin und her, bis 
die ersten Robots zu schie- 
Ben beginnen, Dann wech- 
selt man auf einen anderen 
Robot und wartet ca, 2 Se- 
kunden. Wieder auf den 
ersten umschalten, Jetztsind 
die Gegner verschwunden. 
Man hat nur wenig Zeit, denn 
nach einer kurzen Frist tau- 
chen sie wieder auf und fan- 
gen wieder an zu schieBen. 
Urn sich an Cyber 3 anloggen 
zu konnen, braucht man 
unbedingt HACK1 PRG. 



- Mit dem Auto.doc kann man 
Robots ubernehmen, die 
man elnmal besessen hat. 

- Das Plane sollte man furs 
Erste in Ruhe Eassen, denn 
es ist zum Beenden des 
Spiels unerfaBlich. 

- Der zweite Computer auf der 
Insel ist ein Roboter, der als 
Computer getarnt wurde. 

- An Bord des Planes kommt 
man, indem man an der 
Spitze andockt. 

Vorsicht! Nicht mit dem 
Schiff unter der Brucke hin- 
durchfahren. 

Und hier sind noch die PaS- 
worter und Funktionen der 
wichtigsten Roboter: 



Roboter: 








Name 


Typ 


Paflwort 


Funktion 


Rizzo 


Rat 


Rebels 


Ubemimmt andere Roboter 


Gort 


Leadie 


Kiaatu 


Strahfenunempfindlich 


Koke 


Cola 


Lorean 


Sprengkopf 


Igor 


Hacker 


Plug in 


Anloggen 


Ridley 


Camera 


Legend 


Bewacht fgor 


Dr. John 


Doctor 


Stetho 


Repariert Robots 


Anneka 


Flyeye 


Bazil 


Kann fliogen 


Felini 


Camera 


Action 


Nicht bekannt 


Aviata 


Plane 


Flyboy 


Tragerrakete fur Koke 


Programme 






Computer 


Prog ram m 


Funktion 




Cyber 1 


Pas si txt 


Glbt PaBworter fur die Roboter aus 




Radar prg 


Erzeugt einen Kurzstreckenradar 


Cyber 2 


Readm txt 


Credits der Programmierer 




Survy prg 


Kontrolle der Kamera 


Cyber 3 


Hack2 prg 


Ruft beim Anloggen an Cyber 5 den 






Gedachtnisspeieher von Cholo auf. 






Kerne PaBworter sind mehr notig, auBer- 






dem konnen sich auch andere Roboter 






am Computer anloggen. 




C-C-C txt 


Text aus dem Memo-Speicher 


Cyber 4 


Atmos txt 


Funktion unbekannt 


Cyber 5 


Hackt prg 


Erlaubt Zugriff auf Cyber 3 
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//// Mauern 
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Hier ftndet ihr die wiehtigsten Gebaude von Choto 



Mission fur kompetente Flieger 



Es gibt bei »EIite« zwar ntcht 
viele Spezialmissionen, aber 
Oliver Waldmann aus Zefl am 
Moos wurde noch eine uns bis- 
her unbekannte anvertraut In 
der dritten Galaxie auf dem 
Planeten XEINES erreichte ihn 
beim Einfliegen in die Station 
folgende Meldung: 

»Achtung Commander 
< Name>, 

Ich bin Capitan Fortesque 
von der koniglichen Space 
Navy. Wir brauchen Ihre Hilfe. 
Brtte kommen Sie nach 
CEERDI. Wenn Sie dort sind, 
werden Sie von uns benach- 
richtigt.« 

Auf CEERDI gelandet, hat 
man folgende Aufgabe zu 
erfullen: 

Man mul3 Geheimplane, die 
einen Schlag gegen die Hei- 
matwelt der Thargioden er- 
moglichen (Todesstern, ick 
hor 1 dir trapsen), zur Basts des 
Planeten BIRERA bringen. Der 
Weg dorthin istallerdings miih- 



sam, da man von relativ vieien 
thargoidschen Invasionsschif- 
fen (siehe Handbuch Seite 60) 
angegriffen wird, gegen die 
man sich erst einmal durchset- 
zen mul3. 

Wenn man es alien Gegnern 
zum Trotz bis nach BIRERA 
schafft (oft speichern), wird 
man mit einer » Extra Energy 
Unit* belohnL 

Der Tip gilt fur die englische 
C 64^ Version, 

Soweit die Tips von Oliver. 
Kenntjemand-auBerden Aul- 
trag P die Constrictor abzufan- 
gen - andere Missionen ? Und 
unterscheiden sich die Missio- 
nen bei den verschiedenen 
Com putertypen? Wenn Ihr uns 
zu diesem Thema schreiben 
wollt, hier ist die Adresse: 

Verlag Markt&Technik AG 
Redaktion Happy Computer 
(»Hallo Freaks**) 
Hans-Pinsel-Stra8e 2 
8013 Haar bei Munchen 



Robert Backhausen aus 
Furth gibt fur alle verzweifelten 
Zorro-Spieler eine Losungs- 
hilfe. Mit diesen Karten und 
den Tips kommt man schnell in 
das Fort. 

Die Nummern im Text bezie- 
hen sich auf die jeweilige Num- 
mer im Bild. 

Bild 1. 

liber die Kletterpflanze nach 
oben und in den Brunnen (a) 
springen, 

Bild 2. 

Zuerst auf die Steine und 
danach auf die kleine rechte 
Plattform springen, 

Bilder 3./4. 

Uber die Leiter in den nach- 
sten Raum gehen und dort die 
Pt\ arize (e) nehmen. Zuruck zu 
Punkt (f). Die Kugel rolit dann 



auf den Lift. Zorro mu6 mit der 
Kugei bis zur Halfte fahren und 
dann abspringen, damit die 
Kugei weiterrollen kann. Sofort 
wieder aufspringen und ganz 
nach unten fahren, 1st man 
ganz unten angekommen, roll! 
die Kugel automatisch auf den 
anderen Lift. Dieser zieht dann 
das Gewicht vor dem Becher 
hoch. 
Bild 5. 

Im Fenster links oben die 
Flasche nehmen. Mit dem 
SchJussel kommt man durch 
die obere rechte Tur. 

Bild a 

Dem Mann die Flasche an 
der Bar geben und auf dessen 
Bauch nach oben hupfen, 
Oben angelangt, den Soldaten 
nach links soweit abdrangen, 
daft er nach unten fall!. Er 
bleibt dann am Kronleuchter 




Bild 1 




Bild 2 



Inserentenverzeichnis 

csg Computersoft 
Diamand Soft 
Fun Tastic 
Kingsoft 
Kbronasoft 

Markt&Technik Buchverlag 



Peksoft 
Radio WeiB 
Rushware 



129 
129 
119 
140 
131 

2, 52, 74, 89, 106, 
114, 137 
57 
131 
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Einem Teil dieser Ausgabe liegen Prospekte 
des English Book Club, London, bei. 





Bild 3 und 4 



Bild 5 



Blld 6 







Bild 8 




Bild 9 




Bild 7 



Bild 10 

hangen und zieht mlt seinem 
Gewicht das Gegengewicht 
nach oben. Jetzt kann man 
wieder nach unten klettern und 
den Becher nehmen. 
Bild 7. 

Bei Punkt (a) das Brennei- 
sen holen und ins Feuer legen. 
Man geht zum Blasebalg und 
hupfl solange auf ihm herum T 
bis das Brenneisen gluht, Man 
schnappt sich jetzt das Elsen 
und kennzeichnet damit den 
Stier (d). Der Stier rennt nach 
dieser rohen Behandlung weg, 
und man kann in aller Ruhe 
das Hufeisen nehmen. 

Bild a 

Bei Punkt (a) zwei Glocken 
nehmen und an Punkt (e) und 
(f) einsetzen. Das Grab offnel 
sich dadurch. 

Bild 9. 

Hat man die beiden Glocken 
eingesetzt, mufl man zum 
SchluB den Stiefei (g) nehmen. 
dann gelangt man in das Grab 



und ins nachste Bild. 
Bild 10. 

Man nimmt jetzt alfe Geld- 
sacke der Reihe nach auf, 
Beim letzten Geldsack (links 
oben) geht man welter nach 
links und stofit so die Stein e in 
den unterirdischen See (Bild 2 t 
Punkt h). Man gelangt ins Fort, 
indem man die Leiter hinauf- 
steigl, neben der die drei Sym- 
bols aufblinken. 

Wird man in dem Fort von 
einem Soldaten getroffen, muB 
man erst wieder aus dem Grab 
heraus und von hinten (Bild 2) 
wieder in die Unterwelt. Des- 
halbauchunbedlngtdieSteine 
in den See werfen. 

Noch ein kleiner Tip zum 
SchluB: Steht man vor dem 
Turm der Uebsten, steigt hin- 
auf und will sie retten, wird man 
buchstablich hinausgeworfen, 
wenn man ihr keine Rose mit- 
bringt. Also, laBt euren Charme 
spielen. (ai) 
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Fortsetzung von Seite 6 

ats 50 Punkten erhalten, geho- 
ren zur besseren Gesellschaft. 
60 und rnehr Punkte erhalten 
nur ganz besonders gute 
Spiele und eine Traumwertung 
von 90 oder rnehr Punkten ist 
sehr selten. In einem Jahr er- 
scheint nur eine Handvoil von 
sofchen Super-Programmen. 

Die numerischen Wertun- 
gen entstehen in einer Diskus- 
sion zwischen alien Redakteu- 
ren, wahrend ein Meinungska- 
sten die subjektive Ansicht 
eines einzelnen Testers wie- 
dergibt. 

Die Wertungen beziehen 
sich immer auf die Computer- 
Version, die wir getestet ha- 
ben, In Klammem wird ange- 
geben, fur welche Computer 
ein Programm auBerdem er- 
haltlich ist, beziehungsweise 
in nachster Zeit umgesetzt 
wird. 

Wir berucksichtigen auch, 
wie gut der Computer ausge- 
nutzt wurde. Die haargenau 
gleicheHintergrundmusikwur- 
de zum Beispiei auf einem 
Spektrum deshalb rnehr 
Punkte erhalten als auf einem 
C64, weil fetzterer bessere 
Sound-Fahigkeiten hat. 

Jeder Spieie-Test ist in zwei 



Text-Elemente unterteilt, den 
FlieBtext und die beiden Mei- 
nungskasten. Im FlieQtext wird 
die Handlung des Spiels objek- 
tiv beschrieben. Hiersagen wir 
also nur, um was es bei dem 
Spiel geht und was fur eine Art 
Programm es ist. Kritisch wird 
es in den beiden Meinungska- 
sten: Zwei Redakteure geben 
unabhangig voneinander ihre 
subjektive Ansicht wieder und 
nehmen dabei kein Blatt vor 
den Mund. Zu jedem Mei- 
nungskasten gibt es ein Bild, 

Zwei 
Meinungen sind 
besser als eine 

das zeigt, was fur ein Gesicht 
der Redakteurbeim Testen des 
Spiels gemacht hat, (Das ent- 
behrt naturlich nicht eines 
gewissen Unterhaltungs- 
werts.) Um das ein wenig zu 
verdeutlichen, haben wir auf 
dieser Seite eine kleine Uber- 
sicht gezeichnet, Ihr kann man 
entnehmen, welcher Gesichts- 
ausdruck bei welchem Redak- 
teur welche Stimmung aus- 
druckt! 

Im Vergleich zum letzten 
Spiele-Sonderheft hat sich bei 



unserem Test-Team einiges ge- 
tan, Die drei Redakteure der 
letzten Ausgabe haben die 
letzten Monate ganz gut uber- 
standen und sind auch diesmal 
wieder mit von der Partie, Um 
fur rnehr Meinungsvielfalt zu 
sorgen, haben sich auBerdem 
zwei neue Tester dazugesellt. 
Alle Redakteure stelJen wir an 
dieser Stelle zusammen mit 
den Bikiern kurz vor So konnt 
ihr selbst herausfinden, wel- 
cher Tester am ehesten euren 
Geschmack trifft. Unter »Mo 
mentane Lieblingsspiele« wer- 
den die Programme aufge- 
fuhrt, die unsere Tester in den 
letzten ein y zwei Monaten am 
haufigsten und liebsten spiel- 
ten. Es ist also keine Liste der 
»AII time favourites-*, der lieb- 
sten Spiele aller Zeiten. 

Noch ein paar Worte zur 
AuswahJ der Spiele, Wir haben 
die unserer Meinung nach bes- 
ten Program me der letzten funf 
Monate in diesem Sonderheft 
berucksichtigt; egal, ob wir sie 
schon einmal in Happy-Com- 
puter getestet hatten oder 
nicht. Dazu kommen viele 
Spiele, die wir aus Platzgrun- 
den nie in unserer Stammzeil- 
schrift vorstellen konnten, Um 
euch zu sagen, was sich htnter 



groBen Namen verbirgt, haben 
wir auch gnadenlos ein paar 
Flops getestet. 

Wenn ihr uns ein paar Anre- 
gungen fur das nachste Spiele- 
Sonderheft geben oder ein- 
fach eure Meinung loswerden 
woilt t dann schreibt uns bitte. 
Unsere Adresse lautet: 
Redaktion Happy-Computer, 
Heinrich Lenhardt, Hans- 
Pinsel-Str 2, 8013 Haar. Die 
interessantesten Zuschriften 
werden wir auf der Leserbrief- 
Seite in Happy-Computer ver- 
offentlichen. (hi) 



Wfam wU umgesetzt? 

Bei unseren S pie lets sts geben 
war in Klammern an, fur welche 
Computer das Spiel in nachster 
Zeit erscheinen soil. Wir beziehen 
uns dabei auf die Angaben des Her- 
stellers. Es kann dabei durchaus 
sein, da3 ein Tits I schon fur die 
Computer X und X aber noch nicht 
fur den Computer Z erschienen 1st. 
Es 1st sogar schon vorge kommen, 
da6 ge pi ante Umsetzungen aus 
technischen GrQnden niemals 
erschienen sind, Bitte erkundigt 
euch im Fachhandel nach den 
Umsetzungen, auf die ihr schon 
lange wartet. Unsere Redaktion 
kann euch bei der Suche nach Pro- 
gram men, die es noch nicht gibt, 
I eider n icht beh i j fl ich sei n . ( bs/h I) 





Lassen Sie sich in eine 
abenteueriiche SpieleweH entfuhren ! 



Alles, was Sie brauchen, ist ein C 64 oder ein C 128, 
beiliegende Spielediskette - und schon kann die 
Refse losgehen. Beweisen Ste Ihre Joystick- Kunste, 
in dem Sie sidier den Weg aus dem leby rinth 
finden! Bewahren Sie Ihren kuhlen 
Kopf in aufregenden Actionszenen! 
Zeigen Sie Ihre Fdhigkeiten ols 
Borsenmaklerin lebensnahen 
Wi rtsch offcs i m u tali o nen ] 
Mit den 15 spannenden Spie- 
len, der ousrOhriichen An lei- 
tun g sowie den farbigen Bild- 
schirmfotos ist Ihnen 
fantastisches Spielvergnu- 
gen gewi(3, 
Aus aem Inhait: 
Ball lord Einfalbwinkd 
= Ausfo Us winker. 



em 




Wer das nicht befolgt, ha? es schwer bei dieser 
Mischung aus Tennis und Billard. 
The Way: Zu verschlungenen Pfaden geseNen 
sich Gelasacke und base Geisfer, die es zu 
bekampfen gilt. 

Vbger 3: Jaystickprofis mit ungetrubtem 
Visierblick und Trefferinstfnkt konnen 
ihr Punktekonto schwer mit 
Abschuftpromien beladen. 
Firebug: Hoffentlich fangt Ihr 
Joystick nicht ebenfatls Feuer, 
wenn es hei5t r die wertvolfen Kof- 
fer aus dem brennenden Haus des 
Professors zu erwischen > 
Pi rat: Taktik, Timing ur-d gute Navi- 
gationskennmisse sind Vorousset- 
£:ung fur ein bis zu 25 Jahre langes 
Piratenfeben. 
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Wirtschaftsmonager Simulation 
aus den hochsten Etagen der Wirtschaft, nicht 
1000 Stuck, sondern ganze Firrnen gehen uber 
den »ladentisch«. 

Vler gewinnt Einfach, aber gerade deshatb 
ein Spiel, das schnell zu Erfdgserlebnissen fuhrt. 
Brainstorm: Mastermind stand Pate fur dieses 
v iel sei tige Den ks pie L 

Hypro-CkesS- Spielen Sie Schach gegen einen 
C64 und auferdem die Spiele Maze, Schiffe 
varsanken, Handel, Bdrse, Vier in vier 
und Magk-Cubs. 

Hardware-Anfarderungen: C64 oder 
CI 28 bzw C128D (64er-Modus), Floppy 1541, 
1570 oder 1571 und Joystick. 

Best.-Nf. 90429, ISBN 3-89090^429^7 
DM39/-* (sFr 35,90165 304,20) 

* ink!. MwSt. Unwprbfndkhe PfBisempfehlyng 
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Neugasse 12, BucherBalmer, Tel. (042) 21 41 41 - 8002 Zurich, Bleicherweg 56, Buch- 
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FOssli, Tel. (01) 211 80 11 ■ 8033 Zurich, Universitotsstrasse 1 1, Freihoter AG, Wissen- 
schafHiche Buchhandlung, Tel. (01) 3634282 • 9001 St.Gallen, Webergosse 5, Buch- 
handlung am Rosslitor, Tel. (071] 228726. 

6ot&r r@ ich 1 

1010 Wten, Wollzeile 11, Morawa&Ca Tel, [0222] 94 7641 - 1020 Wien, Heineristra- 
&e 3 r Computer Buch Shop Karl Fegerl, TeL {02 22) 245368 - 1040 Wien, Karlsplatz 
13, Lehrmittelzentrum, TeL (02 22) 56 7801 • 1120 Wien, Schonbrunner StraBe 261, B0- 
cherzentrum, Tel. (0222^ 83 31 96 * 2700 Wiener Neustodt, Neue Weltgosse, Walter 
Hofetadter, TeL 102622) 2 1550 • 3302 Amstetten, Houptplatz 30, KirchenstroBe 3, Jo- 
hann Reisinger, Tel. [0 74 72] 2576-0 ■ 3500 Krems, Obere bndstra&e 8, Helmut Lalner, 
Tel. {02732) 28 18 • 4020 Linz, bndsttaue 34, R. Pimgrvber, TeL (0732) 272834 • 
4840 V6cklabruck t Stadtplatz 28, Buchhandlung Schachtner, TeL (07672) 3467 • 
5020 Salzbufg, St.'Jullen-Straue 2, ft. RegeSsberg, Tel. (0662) 7 35 73 -6010 Innsbruck, 
Maria-Thefesien-Stra&e 15, Tyralia, TeL (05222) 24944 * 6010 Innsbruck, Museum- 
straQe 4, Wagner J sche Universltotsbuchhandlung, TeL {05222) 223 16 - 8010 Groz, 
Stemplergosse 3, Buchhandlung Leykcm, Tel. (0316) 76676-0 ■ 8010 Graz, Sacher- 
stroBe 6 r Jos. A. Kienreich, Tel. (03 16} 76441 * 8010 Graz, Radetzkystra6e 7, Volks- 
buchhandlung, Tel. (03 16) 79388. 
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enn der Schuh 



fur den nachsten Schritt 

nicht mehr paRt, . . 



. . . sollten Sie 

einen anderen 
probieren: 




Computer personlich $ 

Das aktuelle Fachmagazin fur Personal Computer ] 

■ Wenn Sie jetzt den Schritt vom Heim -Computer 
zur professionellen Anwendung eines Personal Com- 
puters planen ■ Wenn Sie beruflich bereits einen 1 
Personal Computer benutzen ■ Wenn Sie selbst pro- 
fessionel! programmieren ■ Wenn Sie regelmaSig 
Informationen uber das breite Produktangebot auf 
dem Personal Computer-Markt benotigen Wenn Sie 
Tests uber Hard und Software fur den professionellen 
Einsatz suchen ■ Wenn Sie Ihr eigenes System mog- 
lichst effizient einsetzen wollen, dann ist ^Computer 
person1ich« genau Ihre Zeitschrift. 

Die konsequente Ausrichtung auf professionelle Anwen- 
dungen bietet Ihnen alle wichtigen Informationen. Und das immer aktuell, 
alle 14 Tage, jeweils am Mittwoch bei Ihrem Zeitschriftenhandfer oder im 
Computer-Fachgeschaft. 
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! Gutschein 




fur ein kostenloses Probeexemplar 



Zur 

Anfordcrung 
]hres kostenloses 
Probeexemplares einfach 
den nebenstehenden Gutschein 
ausfullen, ausschnciden, auf 
cine Postkartc kleben oder 
in ein Kuvcrt stecken und 
einsenden an: 

Markt&Technik, 
Verlay Aktiengesellschaft, 
"Computer personlicrm 
Afa on ne nten -S e r v ic 
Postfach I304 r 
8013 Hear 

bei Munnhen. 



Wenn mir ^Computer personlich** zu 
sag: und ich es regelmafjiq weiterbe- 
ziehen mochte, brauche ich nichts zu 
tun: Ich erhalte ^Computer person* 
tich« dann regelrnaftry alle 14- Tyye 
per Pn.st f rei Haus geliefer t und bezah- 
In pro Jahr nur DM 98 - statt DM 
143 - Einzelverkauisprflis. Zustelkmg 
und Postgebiihren ubernimmt der 
Vcrlag. Dieses Angebot gilt nur in der 
Bundesrepublik Dcutschland eirv 
schlieBHch West-Berlin. Das Abonne 
ment verlSngert sich automatisch urn 
ein weiteres Jahr zu den dann gulf i- 
yen Bedingungen, wenn es n«cht 2 
Monate vor Ablyuf sduiftlich gekiin- 
digt wird. 
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PLZ 



| □ Senden Sie mir die neueste Ausgabe von >» Computer personfich« kostenlos als Probeexemplar. 

i 
i 
i 
i 

i 

i 
i 



Datum 



1. Unterschnfj 



Mir ist bekannt, daft ich diese Bestellung mnerhalb von 8 Tagcn bei Markt & Tech 
ink Verlag Aktiengesellschaft, ^Computer persnnlich«"AtH}HiiHrtlKri-Servk:e, 
Postfach 1304, 3013 Haar bei Munchen, widerrufen kann. 2ur Wahrung der Frist 
gentigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs, Ich bestatigedies durch meine 
2. Unterschrrft. 



Upturn 



2. Unterschntt 
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AMIGA und 






raw 



CITY 

DEFENCE 



vm Uwe Kiihnet 
bine tehier endlo&e Zahl todlicher Laserstrahlen a us 
dcm Weltall kann nur gestoppt werden, wenn Sie 
zum ridrtigen Zertpunkt Ihre Sodenraketen absdiies- 
sen. bevor die Stjdte zeratftri werden. 12 Spieler; 
MauHtauenjng. Lleferfaar fur AM IGA 



STRIP 



POKER 

von Artwarx 
Verbrinoen Sie einen schonen Abend mit einer 
Rjridp Strip Poker. Mit Susi und Melissa \tehen Ih- 
nen 2 bildschone, aber spielrtarke Pa rtnerinnen zur 
Verftigung. Bcqucme Spielsteuerung mit der 
Maus. Lief erbar fur AMIGA und ST 
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EMERALD MINE 

von Klaus Heinz und Vofker Wertich 
Ein Riesen- Arcade- Ad venture mit uber 1 00 Le- 
vel n und 2-Spieler-Option (gleichzeitig im 
Teamwork!); Joy^ricksteuerung. "Die flotte 
Orafik mit witztgen Monster- Sprites und vor 
aitem der Sound gef alien mirsehr gut: Die fet- 
zige Titefmustk und die digitaiisierten Sound- 
Effekte sind exzelient Das VerbiQffendste an 
dicsem tolien Spiel ist aber der sehr niedrige 
Preis: Wer hier nkht zusditagt ist sefber 
schlild. "(HAPPY COMPUTER) 

Lief erbar fiir AMIGA grid ST 



ffl ■ * * * 




Liefer bar fur AMIGA 








GOKART 
RACING 




van Afko 

Ein exzellentes Autorennen, bei dem ein echter 
Champion gefordert wird, Bei unterschiediichsten 
Witter u rig bed in gun gen und Strecken mus&en Sie 
vorher Reffen und UbersetzLrng wahJen. k nurse, 
1/2 Spieler (giekhzeitig); Joysticksteuerung, 
Lieferfoar fiir AMIGA und ST 





FORTRESS 
UNDERGROUND 



von Andreas von Lepel 

In einer gigantf&then umerrrdischen Hohle {MU 
Bildschirme grofl) mussen Sie ein f emdliches Kraft 
werk aufspuren und eliminieren. Aber der Weg 
dorthin ist lang und gefahrlkh. Jnysticksteuerung. 
Lieferbar fur AMIGA 
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Lief erbar fiir AMIGA 



Lieferbar fur AMIGA 



Lieferbar fgr AM IGA'ST 



I ipfprbar fiir 5T 



Lieferbar fur AMIGA 



Lieferbar fur AMIGA 




Lief erbar fur ST 
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Lief erbar fur ST 

Bei uns gibt's jeden Monat 
Neuerscneinungen fiir Ihren 
amiga und ST - am besten 
kostenlos den aktuellen 
Katalog anfordem! 

All e Spiele selbstverstandlich mit aus- 
fuhrlicher deutscher Anldtung, Super 
Graftk und fantastischen Digisound 
Effekten. 



SPITZEN-SOFTWARE 
...naturlich von 




KINGSOFT Spiele gibt's uberall da, 
wo es girte Software gibt. 



©FT 



MADE IN GERMANY 

F. Schafer ■ Schnackebusch 4-5106 Roetge-i 
s 02408/5119 (nkht aufgeben!) Fax 02408-5213 



